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RESUMEN 
En esta investigación se identifica el cambio en el aprendizaje del concepto de movimiento 
parabólico mediante la aplicación de una secuencia de actividades con el apoyo de simuladores 
interactivos desarrollados en el lenguaje de programación SNAP en los estudiantes del grado 
décimo de la I.E. Adolfo Hoyos Ocampo de la ciudad de Manizales. 
Como punto de partida, se identifica los conceptos de cinemática previos al movimiento 
parabólico mediante un cuestionario inicial (cuestionario 1). Luego, se diseñó y aplicó una 
secuencia de actividades bajo el modelo pedagógico escuela activa urbana (E.A.U.) para 
fortalecer los conceptos previos al tema de investigación, después se aplicó el cuestionario final 
(cuestionario 1). Como post-test. 
 Mas adelante, con el fin de encontrar los obstáculos y dificultades que presentan los estudiantes 
frente al concepto de movimiento parabólico se aplicó el cuestionario inicial (cuestionario 2). De 
igual forma se diseñó y aplicó una secuencia de actividades, apoyadas en simuladores 
interactivos desarrollados en lenguaje SNAP, conservando el esquema del modelo pedagógico de 
escuela activa urbana (E.A.U.). Posteriormente, se aplicó el cuestionario final (cuestionario 2).    
Los resultados obtenidos indicaron que el lenguaje de programación SNAP es una estrategia 
apropiada para la enseñanza del movimiento parabólico, puesto que los estudiantes lograron un 
cambio y una mejora notable en el aprendizaje del concepto.  
Palabras Clave. Aprendizaje, movimiento parabólico, simuladores interactivos, lenguaje SNAP, 
escuela activa urbana (E.A.U.). 
 




This research identifies the change in the learning of the parabolic movement concept by 
applying a sequence of activities with the support of interactive simulators developed through 
The Snap programming language which is carried out with students of the tenth grade of Adolfo 
Hoyos Ocampo School from the city of Manizales. 
As a starting point, the previous concepts of kinematics to the parabolic movement are identified 
through the implementation of an initial questionnaire (questionnaire 1). Then, a sequence of 
activities was designed and applied based on the pedagogical model Escuela Activa Urbana 
(E.A.U.) so as to strengthen the previous concepts to the research topic, after the final 
questionnaire was applied (questionnaire 1) as a post-test. 
 Later on, in order to   find the obstacles and difficulties that the students presented with the 
concept of parabolic movement, the initial questionnaire was applied (questionnaire 2). In the 
same way, a sequence of activities was designed and applied, supported by interactive simulators 
developed in the SNAP language and preserving the pedagogical model of an Escuela Activa 
Urbana (E.A.U.). Subsequently, the final questionnaire was applied (questionnaire 2). 
The results obtained indicated that the SNAP programming language is an appropriate strategy 
for the teaching of the parabolic movement, since the students achieved a change and a 
remarkable improvement in the learning of the concept.  
Keywords. Learning, parabolic movement, interactive simulators, SNAP language, Escuela 
Activa Urbana (E.A.U.). 
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Una de las intenciones del Sistema educativo de nuestro país, es promover el pensamiento 
científico a través del desarrollo de la ciencia, impactando positivamente las aulas de clase. la 
enseñanza de la física es un elemento importante en el desarrollo de esta capacidad, articula 
conceptos, formulas y modelos matemáticos enfocados a la solución de una situación en 
particular muchas veces denominado como un Problema. 
El surgimiento de la tecnología como herramienta de ayuda al proceso educativo ofrece un sin 
número de posibilidades, proporciona herramientas didácticas a los maestros permitiendo 
establecer la sincronía entre los contenidos académicos, científicos y el contexto cotidiano de los 
estudiantes que en su gran mayoría no se conforman con una educación tradicional.  
Desde este punto de vista, es importante que el docente renueve sus estrategias y metodologías a 
través de la apropiación de las tecnologías de información y comunicación (TIC). En este trabajo 
se analiza el impacto de la tecnología y específicamente de modelos de simulación interactivos 
de fenómenos físicos, mejorar la comprensión del concepto de movimiento parabólico y su 
aplicación en un entorno real.  
Esta investigación se llevó a cabo en el grado décimo de la Institución Educativa Adolfo Hoyos 
Ocampo de la ciudad de Manizales, como un ejercicio de articulación de la informática en el área 
de física y para tal fin, se intervino el concepto de movimiento parabólico determinando cuál es 
el aporte al aprendizaje de los estudiantes, basándose en la solución de situaciones problémicas, 
apoyándose en simulaciones desarrolladas en el lenguaje de programación visual SNAP. 
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Los recursos tecnológicos introducen herramientas visuales y dinámicas de manera que los 
conceptos abstractos se conviertan en elementos concretos de fácil comprensión para el 
estudiante. sintiéndose más cercanos al manejo de las TIC y la aplicación de estas en sus 
procesos educativos, les genera motivación y gusto por los contenidos, logrando que demuestren 
más interés en los conceptos enseñados y además permite disminuir la apatía que pueden 
presentar a áreas como las ciencias y las matemáticas. 
Es necesario nivelar a los estudiantes en el concepto de cinemática previo al tema de 
investigación, que permita valorar los conocimientos previos que los estudiantes poseen en el 
concepto de movimiento parabólico, con el fin de encontrar los obstáculos epistemológicos que 
impiden el aprendizaje y que pueden ser intervenidos con herramientas TIC con simulaciones 
realizadas en el lenguaje de programación SNAP, utilizando representaciones del mundo real que 
permita la explicación de los fenómenos cotidianos a través de elementos simples de 
programación. 
El objetivo es diseñar actividades para la enseñanza del movimiento parabólico, apoyadas con 
simulaciones interactivas desarrolladas en el lenguaje SNAP para estudiantes de grado décimo de 
la I.E. Adolfo Hoyos Ocampo de la ciudad de Manizales. Se identifican las dificultades y 
obstáculos epistemológicos que presentan los estudiantes sobre el tema de investigación. 
Posteriormente, se diseñaron y aplicaron a los estudiantes una serie de guías sobre movimiento 
parabólico, movimiento semiparabolico y vectores en el movimiento parabólico complementadas 
con la utilización por parte de los estudiantes de simuladores desarrollados por el docente en el 
lenguaje de programación SNAP.  finalmente, se evaluaron las actividades como estrategia para 
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el aprendizaje del movimiento parabólico y se observó la mejora del aprendizaje de los 
estudiantes a través del análisis de los resultados de la comparación del cuestionario 2, (pretest) 
(post-test).  
Este trabajo de investigación se divide en cinco capítulos, los cuales se presentan de la siguiente 
forma: en el primer capítulo se presenta el planteamiento del problema que motivo a la 
realización del trabajo, la justificación y los objetivos. El segundo capítulo reúne el marco 
teórico, en el cual se presenta una revisión de antecedentes, una revisión histórica del concepto 
de movimiento parabólico, el uso de simuladores en la enseñanza de las ciencias naturales 
(física). El tercer capítulo reúne la metodología donde se expone el enfoque del trabajo, el 
contexto y las fases desarrolladas durante la implementación de la estrategia para llegar a los 
resultados finales. En el cuarto capítulo se presenta el análisis de resultados obtenidos del 
cuestionario 1 (pre-test), donde se identifican las dificultades de los estudiantes en los temas de 
cinemática previos al movimiento parabólico, del mismo modo se implementa el cuestionario 1 
(post-test) por medio del cual se comparan los resultados obtenidos del (pre-test) para identificar 
el nivel en que se encuentran los estudiantes después de aplicar el  instrumento de nivelación, 
seguidamente se desarrolla el  cuestionario 2 (pre-test ) dando lugar a la identificación de las 
ideas previas y los obstáculos que tienen los estudiantes frente al tema de investigación, 
finalmente el cuestionario 2 (post-test) permite determinar cómo mejora el aprendizaje sobre el 
movimiento parabólico después del uso de los simuladores. El quinto capítulo reúne las 
conclusiones y recomendaciones a partir de los resultados obtenidos con la implementación de la 
estrategia.  
 




1. Planteamiento de la propuesta 
1.1 Planteamiento del problema 
La enseñanza de las ciencias y especialmente el campo de la física, presenta grandes 
inconvenientes en el proceso de transmisión de conceptos que, desde la mirada de la educación 
tradicional, muchas veces se base en la repetición sistemática de contenidos, sin lograr un aporte 
significativo al aprendizaje de los estudiantes. 
La gran mayoría manifiestan percibir la física como un área difícil para el aprendizaje porque 
requiere sólidas bases matemáticas y conocimientos científicos avanzados para el análisis de 
situaciones y la resolución de problemas.  
Todos estos elementos unidos forman en los estudiantes bloqueos mentales que impiden el 
desarrollo del pensamiento creativo, estableciendo a la física como un área complicada y difícil, 
situación que se hace evidente al momento de analizar las calificaciones obtenidas por los 
estudiantes en la asignatura de física o en los resultados de las pruebas externas.  
Un obstáculo notable en el aprendizaje de la física es la incapacidad que presentan los 
estudiantes al relacionar fenómenos cotidianos, con un lenguaje científico expresado mediante 
fórmulas que casi siempre hay que despejar y no se centra en la contextualización de las 
situaciones, por tanto, el estudiante muchas veces no encuentra la utilidad, ni la necesidad de 
solucionar los problemas planteados, al no estar relacionados con la práctica, ni con el mundo 
real. 
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De igual forma, la falta de análisis sistemático y coherente de las situaciones por parte del 
estudiante hace que se genere un proceso contrario de pensamiento basada en la mediocridad y 
en la debilidad de la argumentación provocando que se aplique una solución equivocada a las 
situaciones planteadas. 
Una dificultad que presentan los estudiantes en la creación e interpretación de graficas 
específicamente las que tienen que ver con distancia vs tiempo, velocidad vs tiempo y 
aceleración vs tiempo y su relación con lo que representa dentro del problema. De igual forma lo 
planteaba Gómez (2011) cuando afirma: 
“Las gráficas cinemáticas (posición-tiempo, velocidad-tiempo y aceleración-tiempo) no son 
interpretadas correctamente. Los estudiantes confunden la forma de la gráfica con la situación 
real que describe … y no extraen información pertinente para la solución de problemas” (p.24). 
Generalmente la dificultad que presentan los estudiantes al interpretar y analizar el 
comportamiento de las variables involucradas en el movimiento hace que sea un tema difícil de 
comprender y de enseñar. 
La experimentación es otra dificultad presente en los estudiantes, es una fuerte base para la 
formulación de teorías. Sin embargo, su práctica ha estado ligado al uso de complejos 
instrumentos especializados y en lugares específicos para este fin. Situación que obliga a una 
nueva forma de llevar acabo la experimentación en particular en la física, desarrollando nuevas 
habilidades mediante el uso de la tecnología que fomenten el trabajo científico. Como lo propone 
Carballo et al (2014)  
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“es imprescindible que los ciudadanos de la sociedad moderna posean una alfabetización 
científica y tecnológica que les permita comprender y tomar posturas críticas frente a las 
diferentes formas de intervención que el hombre ejerce sobre el entorno natural, y directa o 
indirectamente, sobre sí mismo” (p. 11).Use the "Insert Citation" button to add citations to this 
document. 
 
Es por este tipo de obstáculos que se presentan en la enseñanza de la física, de igual forma 
presentes en la enseñanza del movimiento parabólico,  se busca establecer si el uso de 
herramientas de simulación interactivas, desarrolladas en el lenguaje de programación visual 
SNAP, son una buena solución a situaciones complejas comunes en el movimiento parabólico y 
que se transformen en problemas reales, permitirá que hagan un análisis detallado de las 
situaciones, comprender mejor los problemas presentados, asimilar los conceptos involucrados a 
través de una buena interpretación de las gráficas que permita identificar si los estudiantes 
mejoraron en el aprendizaje del concepto de movimiento parabólico. 
Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente y el contexto en el cual se desarrolla este trabajo 
de profundización surge la siguiente pregunta: 
¿Cómo cambia el aprendizaje del concepto de movimiento parabólico cuando se aplican 
actividades apoyadas en simuladores interactivos desarrollados en lenguaje SNAP? 
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1.2 Justificación 
En un mundo sumergido en fenómenos de cambio constantes donde emergen nuevas y diferentes 
formas de comprender el mundo natural que nos rodea, vemos aulas de clase ancladas a modelos 
tradicionales de enseñanza donde es un verdadero reto cambiar la concepción que se tiene sobre 
el conocimiento de las ciencias y en especial de la física, que ha tenido que cargar con el estigma 
de ser un campo del saber solo para genios o mentes brillantes. 
A través del tiempo es cada vez más evidente las dificultades que la mayoría de los estudiantes 
han tenido a la hora de aprender física, los esfuerzos por mejorar los procesos de enseñanza de la 
física no son suficientes, algunas dinámicas en el aula están enfocadas a la transmisión de 
contenido sin poder establecer relaciones entre los conceptos y el contexto. 
Es importante resaltar, que pese a estas dificultades, con la aparición de la tecnología la 
enseñanza de la física está tomando un nuevo significado, por medio del uso del computador, la 
informática, la multimedia y las comunicaciones, puede ser abordada en un contexto que los 
estudiantes de hoy reconozcan sin dejar de lado los elementos que la ciencia tiene, generando 
una mejor comprensión y análisis de fenómenos físicos que son cotidianos para los estudiantes, 
en el caso particular, del movimiento parabólico. 
Proponer estrategias innovadoras para la enseñanza de la física sugiere una nueva dimensión en 
los niveles de compresión de los estudiantes por medio de la apropiación de recursos y 
herramientas digitales ofreciendo otra visión de la enseñanza de la física. Además, estas 
estrategias se convierten en elementos cautivadores que facilita la comprensión del entorno. 
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Esta investigación, busca probar si el apoyo de recursos tecnológicos mejorara el aprendizaje de 
los estudiantes, se incluye el lenguaje de programación visual SNAP, como una herramienta útil, 
de fácil manejo y aplicación con excelentes resultados, para la creación de simulaciones que 
complementen la enseñanza de la física y otras áreas del conocimiento. 
Por medio de esta investigación, se pretende diseñar simuladores en SNAP a la medida de las 
necesidades que muestran los obstáculos de aprendizaje encontrados en los estudiantes, con el fin 
de intervenir el problema adecuadamente y lograr un cambio en el aprendizaje. Este proceso de 
enseñanza se convierte en una experiencia vivencial para el estudiante, ya que con el simulador 
puede recrear los movimientos, tiempos, desplazamientos que se producen en el movimiento 
parabólico como si estuviera en un entorno real, manipulando de forma controlada todos los 
elementos que intervienen en el movimiento, situación que suele mejorar el proceso de 
abstracción, las simulaciones le proporcionan al estudiante un entorno virtual para la solución de 
problemas generando información complementaria para la comprensión de los fenómenos 
físicos. Se convierte también en una ayuda para el docente como una buena herramienta de 
motivación frente al proceso de aprendizaje, resaltando los estímulos visuales que  permite la 
interfaz  del simulador provocando mediante este entorno reforzar la comprensión y la 
generación de ideas, integrando el nuevo conocimiento o identificando conceptos erróneos, 
además el simulador permite un seguimiento continuo repitiendo una y otra vez los casos 
propuestos con diferentes datos, complementando los conocimientos adquiridos y 
comparándolos con el trabajo realizado manualmente. 
La contribución de esta investigación es mostrar cómo se pueden apoyar procesos de enseñanza-
aprendizaje en otras áreas del conocimiento, de igual manera, se presenta como una forma de 
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determinar si la enseñanza apoyada en herramientas tecnológicas y el uso de simulaciones 
impacta positivamente el aprendizaje de los estudiantes. 
1.3 Objetivos 
1.1.1 Objetivo general 
Identificar el cambio en el aprendizaje del concepto de movimiento parabólico mediante la 
aplicación de actividades con el apoyo de simuladores interactivos desarrollados en lenguaje de 
programación Snap en los estudiantes del grado décimo de la I.E.  Adolfo Hoyos Ocampo de la 
ciudad de Manizales.  
1.1.2 Objetivos específicos 
Identificar mediante la aplicación de un cuestionario, las ideas previas que presentan los 
estudiantes sobre el concepto de movimiento parabólico.  
Diseñar una secuencia de actividades apoyadas en simuladores interactivos desarrollados en el 
lenguaje de programación SNAP para mejorar el aprendizaje del concepto de movimiento 
parabólico. 
Establecer relaciones entre la aplicación de las secuencias de actividades sobre movimiento 














2. Marco teórico 
2.1 Consideraciones históricas sobre tecnología 
Etimológicamente el término “tecnología”, proviene del griego (τεχνη) cuyo significado está 
relacionado con el de poder o capacidad, el hábito o habilidad, la virtud intelectual de un hombre 
para hacer un producto o arte, y (λογορ), que significa “conocimiento‟ o “ciencia‟. Se puede 
decir que la “tecnología” subyace con el origen mismo del hombre, cuando el Homo Sapiens 
crea y diseña numerosos utensilios con artes sencillos, buscando facilitar tareas cotidianas, como 
lo demuestran gran cantidad de instrumentos hallados por los arqueólogos; influenciando 
notoriamente a través de la historia a diversas culturas y civilizaciones. De todas las 
civilizaciones de la Antigüedad tal vez es la griega la que ha dejado una huella más profunda en 
la Historia. “Los conocimientos acumulados a lo largo de 2000 años por Egipto y Mesopotamia 
fueron heredados y materializados después por la cultura griega” (Casson, 1999). Esta herencia 
permite la unión entre lo práctico y lo tecnológico dando origen a obras tan características como: 
la geometría, la astronomía, el cálculo entre muchas otras ciencias; destacando grandes 
personajes y sus valiosos aportes en los que se sustentan los conocimientos actuales, es el caso 
de Euclides, Tolomeo, Herón y Arquímedes por citar algunos (Vinagre Arias, 2003).  Podemos 
decir entonces que los griegos concibieron la tecnología de una forma teórica basada en los 
conocimientos sin tener muy en cuenta lo práctico. Por otro lado, los romanos en cuanto a la 
tecnología toman una posición contraria a los griegos, desarrollando más lo práctico, impulsado 
en una gran variedad de obras técnicas reflejados en unas grandes construcciones civiles con 
utilidad pública, el poco interés por el conocimiento lleva a que esta cultura aproveche muy poco 
los recursos que disponían. En la edad media el concepto de tecnología se asocia al desarrollo de 
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instrumentos, máquinas y obras prácticas, se puede decir que en este momento de la historia 
había mucha técnica, pero poca ciencia y conocimiento, ya en los siglos XVI y XVII en plena 
revolución industrial renace la ciencia y el conocimiento, tomando fuerza nuevamente el 
concepto de tecnología. Fue en 1777 que un profesor de economía de la universidad de Gotinga 
en Alemania llamado Johann Beckmann define tecnología como “una curiosa unión de una rica 
sabiduría y un conocimiento técnico”. Este concepto se propaga con rapidez en Europa 
especialmente en Alemania y en 1781 se comienza a ensenar tecnología en la universidad de 
Viena. En 1785, Johann Gottlieb Cunradi, en su tratado “Introducción al estudio de la 
tecnología” realiza una descripción corta y comprensible de lo que para él podía representar la 
tecnología y la define como “la unión entre el conocimiento, la innovación y técnica fundidos en 
una reflexión constante” Por su parte, George Fiedrich von Lamprech, reconocido profesor en la 
Universidad de Halle en 1787 describe la tecnología como “aquella ciencia que enseña los 
fundamentos y medios según los cuales, y por medio de los cuales, todos aquellos elementos 
naturales, que tal y como nos los da la naturaleza no tienen ninguna utilidad, o sólo una 
aplicación muy limitada, se elaboran lo mejor posible, y se les hace aptos para satisfacer las 
necesidades humanas.” En este periodo de la historia el concepto de tecnología se acuña como 
ciencia, relacionándose directamente con las principales ramas del conocimiento como la física, 
la química y la biología; el creciente desarrollo industrial en Europa siendo especialmente 
Francia y Alemania sus mayores representantes, ligan el concepto de tecnología al gran 
desarrollo económico y social generado por el auge de la industria, rompiendo el esquema 
tradicional de unión entre la ciencia y la técnica como principio fundamental de lo que se 
conocía como tecnología. De ahí que algunos destacados personajes como Karl Marx, filosofo, 
político y economista alemán, defendió arduamente la relación existente entre la tecnología y el 
Capítulo 2                                                                                                                                   12 
 
desarrollo industrial de la época, como un factor importante en el cambio social y determinante 
para el progreso. En la actualidad el concepto tecnología se puede interpretar como la suma de 
las técnicas y el conocimiento científico, aplicadas a casi todos los ámbitos de la actividad 
humana. Por esta razón la tecnología toma fuerza en los últimos años, viene permeando todas las 
ramas del conocimiento especialmente el sector de las comunicaciones, la informática y la 
electrónica donde se están llevando a cabo trasformaciones profundas a ritmos acelerados, 
cambiando la forma de percibir el mundo y las relaciones interpersonales. Uno de los cambios 
más significativos es el uso y manejo de la información, con ello se da un gran paso en la 
transmisión del saber y el conocimiento, que se extiende por lugares y personas que nunca han 
tenido acceso, La red, la velocidad y el almacenamiento posibilitan una realidad que sin duda 
alguna caracteriza a una generación nacida con una nueva realidad. La era digital y la sociedad 
del conocimiento. ahora el conocimiento está al alcance de muchas personas simultáneamente 
con la facilidad del internet. Todo el conocimiento conocido desde el principio de los registros 
humanos es inferior, a toda la producción de contenidos generados en Internet en un año. El 
almacenamiento de la información se ha elevado exponencialmente a cifras inimaginables dando 
cabida a nuevas formas de aprendizaje. Finalmente se puede decir que el termino tecnología se 
funde entre todos aquellos sucesos, descubrimientos, aportes científicos y creativos del individuo 
como miembro transformador de una sociedad, logrando construir diferentes formas de progreso. 
En los últimos años la tecnología viene influenciando drásticamente nuestra manera de vivir, no 
solo los computadores, hoy se puede hablar de teléfonos y televisores inteligentes, relojes que 
nos pueden conducir y apoyarnos en cosas cotidianas como caminar y ejercitarnos; la tecnología 
la encontramos en tamaños cada vez más pequeños y puede ser llevada a todas partes, sin 
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mencionar la enorme capacidad y la rapidez con la que estos dispositivos realizan innumerables 
tareas. 
Sin lugar a duda, la tecnología, es utilizadas en un sin número de actividades que eran 
impensables apenas  años atrás, podemos comunicarnos a lugares remotos en solo unos pocos 
segundos,  utilizamos una autopista virtual para acceder e intercambiar una gran cantidad de 
información, en muchos lugares con la aparición de la robótica y la inteligencia artificial, son 
dispositivos mecánicos  o humanoides los que realizan complejos procedimientos médicos o 
presentan sin problemas el noticiero matutino. 
Ya lo planteaba Turkle (1997), cuando hablaba de la cultura de la simulación, donde se deja de  
usar el computador solo como una máquina de calcular y se plantea una relación entre la 
navegación y la interacción generando un nevo vinculo comunicativo entre el dialogo establecido 
persona-ordenador. 
Con los años esta cultura viene creciendo y desarrollando nuevas formas de presentar nuestra 
relación con objetos simulados en la pantalla de un ordenador, para que esta sea cada vez más 
parecida a la que mantenemos con objetos de la vida real. Pues en la cultura de la simulación, lo 
real y virtual dejan de funcionar como simples dicotomías para articularse y mezclarse de forma 
compleja (Levy, 1999). 
Colombia no ha sido ajena a esta influencia tecnológica, es así como en 2009 se crea el 
Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones con el fin específico de 
regular, promover el acceso, masificación y uso de las herramientas TIC en el país, como parte 
de esa transformación acelerada en un mundo de cambios. 
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Son estos cambios los que exigen una sociedad capaz de adaptarse creativamente a nuevas 
formas de aprendizaje, simplificando tareas y generando nuevo conocimiento.  
Un impacto importante de la revolución informática fue la masificación en el uso de simuladores 
mediados por computador que se generalizan prácticamente en todos los ámbitos de la ciencia, la 
ingeniería y la industria. 
Algunos  de los  usos más destacados de los simuladores se presentan en situaciones donde se 
experimenta tensión y muchas veces confusión por abordar  un contexto real,  con el auge de la 
segunda guerra mundial en la década de los 60s, emergen los simuladores con fines militares, 
convirtiéndose en una valiosa herramienta para la preservación de vidas humas y subsanar de 
alguna manera el gran impacto económico  que deja la inversión militar, más adelante se 
empiezan a usar programas de  simulación para resolver problemas de carácter social y 
educativo,  destacándose el GPSS de IBM (General Purpose System Simulator) y el 
SIMSCRIPT, actualmente son muy utilizados para estudiar problemas de fabricación de 
procesos, logística, transporte, comunicaciones y servicios.  
A partir de los años 80s, se populariza aún más el uso de programas de simulación, la predicción 
del clima, el entrenamiento de pilotos y los videojuegos son sectores donde frecuentemente se 
usan este tipo de herramientas con el fin de facilitar y optimizar recursos que en la realidad se 
convierten en costosos y excesivos; entre los más populares podemos encontrar, MS Flight 
Simulator, NASCAR Racing, SimCity, Civilization, RollerCoaster Tycoon y The Sims.    
 Fernández (2005), define un simulador como una herramienta basada en cálculos numéricos y 
representaciones graficas de situaciones planteadas en la realidad, que en la mayoría de los casos 
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utiliza un computador para generar un conjunto de instrucciones que le permiten al usuario 
adquirir habilidades y competencias que difícilmente conseguiría solo con teoría.  
Características de los simuladores 
 Según Glass-Husain (2010), todo simulador debe tener tres atributos principales: 
 Imitar la realidad 
 No ser real en sí mismo  
 Poder ser modificado por sus usuarios. 
 
Sin duda alguna la tecnología a través de la historia viene influenciando significativamente una 
gran cantidad de aspectos del ser humano, aspectos sociales, económicos, políticos, culturales 
que han modificado la forma de ver el mundo; cuando la tecnología toma el carácter de ciencia 
se relaciona directamente con la producción del conocimiento transformando no solo la forma de 
recibirlo, construirlo y transmitirlo en diferentes contextos. La educación no es ajena a la 
influencia transformadora de la tecnología, los computadores, el internet y el gran flujo de 
información, son elementos tecnológicos que en los últimos años son determinantes en la 
formación del individuo. Hoy la educación está en todas partes con el reto de moldear 
estudiantes que sean competentes dentro de una sociedad que gira en torno a la información y se 
nutre de las herramientas que facilitan procesos de comunicación más efectivos y con menos 
barreras.  
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2.2 Consideraciones históricas sobre el movimiento parabólico 
El movimiento o tiro parabólico como se conoce a la trayectoria seguida por una partícula en 
muchos casos un proyectil, que se lanza con una determinada velocidad inicial (V0) o energía 
cinética, quedando sometido una vez lanzado a la fuerza de gravedad exclusivamente, si se 
prescinde de la fricción con el aire, por lo que sigue una trayectoria en forma parábola. 
Arenas (2013), plantea la necesidad de estudiar este movimiento parabólico, lanzando piedras de 
catapulta o balas de cañón, origina que muchos científicos en toda la historia se interesen por 
este movimiento llamándolo movimiento de proyectiles como se conoce hoy. 
 Por más de dos mil años, Una de las primeras ideas de movimiento fue la de Aristóteles, que 
perduraron por mucho tiempo, planteando significativas teorías acerca del universo y del 
movimiento de los cuerpos, una muy popular fue la que planteaba el movimiento de los cuerpos 
terrestres, el creía  que el universo se componía de cinco elementos, el elemento divino Éter, que 
constituía los cuerpos que se encontraban en la esfera celeste y los cuerpos de naturaleza terrestre 
que se encontraban cerca al centro del universo y formados por cuatro elementos que se 
mezclaban entre sí, el fuego, el aire ,la tierra y el agua. Los dos primeros poseen la propiedad de 
la ligereza, dotándolos de un movimiento natural hacia arriba, intentando separarse del centro del 
universo sin traspasar la esfera terrestre. Los dos últimos tienen la propiedad de la pesadez, que 
provee a estos cuerpos con un movimiento vertical hacia abajo, intentando llegar al centro del 
universo. (Duarte, Fonseca Y Matallana, 2006). 
Aristóteles afirmaba que el movimiento natural de los cuerpos al ser liberados en la atmosfera, 
sin ejercer algún tipo de fuerza sobre ellos, tienden a interactuar con el centro del universo 
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provocando su caída, esta interacción varía según el peso de los cuerpos, “los cuerpos más 
pesados caerían rápidamente más que los cuerpos livianos”. 
Definiendo un poco el pensamiento aristotélico, este creía que tanto el peso de los cuerpos como 
la distancia al centro del universo influían en el movimiento acelerado que presentaban. De esta 
manera si se soltaban dos cuerpos desde distancias iguales, el cuerpo más pesado llegara más 
rápido al suelo por tener más aceleración en su movimiento. Si tenían el mismo peso, pero se 
soltaban a diferentes alturas llegaría primero el que se encontrara cerca del suelo, si por el 
contrario los cuerpos tienen el mismo peso y se sueltan a igual altura estos llegarán al suelo al 
mismo tiempo. (Duarte, Fonseca Y Matallana, 2006). 
Mas adelante fue Galileo Galilei quien estudio desde un punto de vista formal el movimiento de 
los cuerpos, al describir la caída libre y el movimiento en un plano inclinado por medio de las 
matemáticas, deduciendo que cuando se lanza un cuerpo con una velocidad que forma un ángulo 
con la horizontal este dibuja una trayectoria parabólica; es de esta manera que galileo logra 
contradecir la creencia de Aristóteles incursionando en nuevas formas de experimentación, 
utilizo su propio pulso para medir el tiempo de caída de los cuerpos, lanzando  un sin número  de 
objetos desde la torre de pisa, logrando afirmar que independientemente de su masa, tamaño y 
forma los objetos tardaban el mismo tiempo en llegar al suelo, lanzados desde alturas iguales y 
logro demostrar también que despreciando la resistencia del aire los objetos no caen con 
velocidad constante por el contrario todos los objetos aceleraban durante su caída. A través del 
camino de la experimentación galileo logro impulsar dos objetos simultáneamente uno con 
trayectoria horizontal desde una mesa y dejo caer otro desde el borde verticalmente. Descubrió 
que los dos llegan al suelo al mismo tiempo, partiendo de la observación pudo afirmar que la 
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componente vertical del movimiento de un objeto que cae es independiente de cualquier 
movimiento horizontal que lo acompañe. Dando lugar a lo que hoy llamamos principio de 
superposición, (Duarte, Fonseca Y Matallana, 2006). es decir, un movimiento se puede 
considerar estar formado por otros que actúan simultáneamente pero que intuitivamente primero 
ocurre uno y luego durante el mismo rango de tiempo el otro, fenómeno que se encuentra 
presente en el movimiento parabólico. Con la aparición de Newton y la dinámica, se establecen 
las leyes del tiro parabólico clásico sin tener en cuenta el rozamiento. Posteriormente Euler 
utiliza el cálculo analítico para introducir el problema de la fricción. De igual forma, con el uso y 
la implementación del lenguaje matemático surgen todo tipo de ecuaciones con el fin de explicar 
los fenómenos presentes en la naturaleza, La tecnología es una herramienta con una gran 
capacidad que, al utilizarla con una metodología y diseño adecuado, puede ser un buen medio 
con el cual es posible construir y crear (Sánchez, 2000). En nuestra interacción con el mundo, a 
través de la observación nos damos cuenta de parámetros que regulan el comportamiento de los 
fenómenos naturales, y es a partir de hipótesis que se puede modelar dichas situaciones.   
Entender el movimiento como uno de los fenómenos del mundo natural, ofrece la posibilidad y 
el acercamiento desde nuestras experiencias a concepciones más elaboradas y científicas, 
convirtiendo a la física en una fuente de elementos para la realización de conjeturas y 
discernimientos. 
En física, la cinemática describe el movimiento de los cuerpos sin tener en cuenta las causas que 
lo producen. Es necesario entender los elementos fundamentales que convergen en la cinemática 
para la explicación del movimiento, entre los cuales encontramos los siguientes: 
Trayectoria 
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 Una trayectoria asemeja a los sucesivos lugares que ocupa un cuerpo mientras se moviliza. Su 
determinación depende del lugar desde donde se realiza la observación. En términos 
generales, se considera una ruta que describe un objeto que se mueve a través del espacio. 
Posición 
Según Serway y Jewett, Jr (2008). “Es la ubicación de un cuerpo respecto a un punto de 
referencia elegida que se considera el origen de un sistema coordenado” (p. 20). 
Velocidad 
Se considera como la magnitud física vectorial que refleja el espacio recorrido por un cuerpo en 
el tiempo. 
Aceleración 
Es una magnitud vectorial, que se refiere al cambio de la velocidad de un objeto en el tiempo. 
Siempre que un objeto cambia su velocidad, en términos de su magnitud o dirección, decimos 
que está acelerando. 
Sistema de coordenadas 
Se entiende como el conjunto de una o más variables, que están representadas por coordenadas, 
donde se puede ubicar una partícula respecto a un marco de referencia. (Aristizábal, Restrepo y 
Muñoz, 2013). 
De estos conceptos fundamentales, dependen el movimiento parabólico como uno de los 
fenómenos especiales de la naturaleza.  
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 las siguiente son algunas ecuaciones que buscan explicar el movimiento parabólico. 
Para determinar las ecuaciones presentes en un movimiento parabólico se deben tener en cuenta 
algunas consideraciones iniciales. (A. Hurtado y M. Fonseca, 2002). 
En el tiempo inicial el objeto parte del origen con una velocidad inicial. 
Se forma un ángulo con la horizontal. 
La aceleración en X es cero, y la aceleración en Y es igual a la gravedad. 
De esta manera las ecuaciones para este movimiento son: 
Posición del Objeto 
La posición del objeto está representada en las coordenadas (X,Y), en cualquier instante. 
 
 
  Altura máxima (Ymax) 
Indica el alcance máximo vertical del objeto, antes de caer, es decir cuando la velocidad en Y 




Alcance máximo horizontal (Xmax) 
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 Es la distancia que recorre el objeto desde su disparo hasta que retorna al suelo, al mismo nivel 
del que fue lanzado. 
 
 
Tiempo de vuelo (Tv) 
Tiempo que permanece el objeto en el aire desde el instante que es lanzado hasta el momento en 
que cae en un punto localizado a cierta distancia horizontal del punto de lanzamiento. 
Velocidad Resultante (R)  
La velocidad resultante (R) se obtiene por la suma vectorial de las componentes de la velocidad 
en cada uno de los ejes. 
 
 
Componentes Rectangulares de la Velocidad 
Descomponiendo la velocidad inicial en sus componentes rectangulares se obtiene: 
 
 
Dado que el movimiento se realiza en ambos ejes, las componentes rectangulares son: 





2.3 Ideas previas y cambio conceptual 
En el  desarrollo del  proceso enseñanza aprendizaje, toma significativa importancia la forma de  
relacionarse con el entorno, en un momento inicial, son los sentidos los que permiten que el 
individuo interactúe en casos específicos de la realidad desde su propio contexto, observando, 
analizando, describiendo semejanzas y diferencias como características de los objetos inmersos 
en los procesos y fenómenos cotidianos, desarrollando una forma de conocimiento que implica la 
definición de conceptos como referencia entre lo conocido y lo desconocido.  ya lo planteaba 
Viennot (1979) al definir las ideas previas como aquellos conceptos que traen los estudiantes 
antes de adquirir un conocimiento formal. 
Las ideas previas son representaciones mentales, que generalmente se encuentran presentes en 
toda la etapa escolar, inherentes a las personas, nacen de la necesidad de dar respuesta, explicar y 
entender los fenómenos naturales presentes en su entorno, estas representaciones no se pueden 
explicar cómo ideas aisladas sino como estructuras universales fuertes y resistentes al cambio, 
que entretejen una red de conocimiento relativamente coherente, y eso sí, diferente al esquema 
conceptual científico. (Bello,2004). 
Las experiencias que los estudiantes han logrado transformar y acumular a través de los años son 
las bases conceptuales para formar las ideas previas, generando un impacto significativo para sus 
vidas, es de gran importancia tenerlas presentes en todos los contenidos que abordan los 
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programas de las diferentes asignaturas, a través de ellas se puede formar un estrecho tejido de 
conocimientos que representara la adquisición de un nuevo y valioso aprendizaje. Herrera (2014) 
plantea que “algunas de estas ideas resultan erradas al ser aplicadas a una determinada situación 
y resultan difíciles de sustituir por otras nuevas”. 
Se debe tener en cuenta, que las ideas previas se caracterizan por ser casi siempre científicamente 
incorrectas y aunque las ideas espontaneas son construcciones personales y propias de cada 
sujeto, existen más semejanzas que diferencias entre ellas. (Pintó, Alberas & Gómez 1996). 
Es necesario que el estudiante se acerque desde sus conocimientos a interpretaciones y 
definiciones científicas, de tal manera que sus bases iniciales sean fortalecidas y sustentadas con 
los nuevos conceptos aprendidos en el aula, dando paso a un aprendizaje significativo que le 
permita al estudiante asumir una postura crítica y reflexiva frente a lo que está aprendiendo. 
Desde este punto de vista el acto de aprender consiste en promover la relación de los 
conocimientos previos y las nuevas ideas planteadas por el profesor, convertirlos en punto de 
partida de cada nuevo aprendizaje y de la representación del medio que lo rodea. 
En el proceso de enseñanza aprendizaje actual se considera al docente como un agente que 
promueve y estimula la participación de sus estudiantes, capaz de articular las ideas previas 
relevantes en los aprendizajes y proveer los recursos y entornos adecuados para estimular, 
motivar y orientar el desarrollo de habilidades encaminadas a reconocer las diferentes maneras 
de construir conocimiento. 
Uno de los aciertos más determinantes del modelo constructivista del aprendizaje es colocar al 
sujeto que aprende en el centro del proceso de enseñanza-aprendizaje, ver los aspectos cognitivos 
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y socioafectivos unidos en el individuo como una construcción propia que se va produciendo día 
a día como resultado de la interacción entre estos dos factores. (Carretero, 1995). 
Ya lo planteaba Ausbel (1976), en su obra psicología educativa, destacando las ideas previas 
como el factor más influyente y determinante en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. 
Averígüese esto, y enséñese consecuentemente. 
De igual forma Vigotsky (1979), considero que se debe aceptar como punto de partida que los 
alumnos tienen sus propios esquemas conceptuales y elaboran sus propias estrategias de 
aprendizaje, por lo que es imprescindible conocer cuál es el potencial de cada estudiante, por lo 
que el proceso de aprendizaje debe consistir, en transformar las ideas previas, mediante el trabajo 
didáctico, para que los preconceptos, sirvan de base al desarrollo de los conceptos científicos. 
 
Es entonces, un reto importante dentro de la labor docente, tratar de renovar las ideas previas de 
los estudiantes y llevarlas a contenidos científicos cercanos; así esto necesariamente implique 
una transformación en la enseñanza de su área de conocimiento. (Bello,2004)   
Cuando se logra acercar al estudiante a conceptos más estructurados desde la renovación de las 
ideas preliminares que el estudiante logra deducir mediante la interacción con el medio, se puede 
decir que emerge el “Cambio Conceptual”  
 Posner, Strike, Hewson, & Gertzo (1982), parten de la idea que el aprendizaje se da mediante la 
interacción entre lo que el estudiante ya sabe y lo que le es enseñado; describen el proceso 
mediante el cual los conceptos centrales sirven a las personas para organizar su visión del mundo 
y como son cambiados por otro conjunto de conceptos en la mayoría de los casos incompatibles 
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con estas primeras ideas; dando tránsito a la construcción del conocimiento científico. Lo que 
posteriormente se conoció como la teoría clásica del cambio conceptual. 
Se puede decir que “el aprendizaje es una actividad racional, aprender es fundamentalmente 
empezar a comprender y aceptar ideas porque parecen racionales”. Afirman entonces que el 
aprendizaje es un proceso de indagación: “El estudiante debe emitir juicios basados en la 
evidencia disponible”, Al aprendizaje le conciernen las ideas, su estructura y la evidencia que las 
sustenta. No es simplemente la adquisición de un conjunto de ideas o un conjunto de 
comportamientos. (Strike & Posner 1985). 
De igual forma, Pozo (1999), plantea que Para que se produzca cambio conceptual, es necesario 
transformar las ideas previas o preconceptos en conocimientos más potentes y complejos. 
Es claro que la existencia de estas deducciones o explicaciones, correctas o no, es una 
confirmación de la construcción autónoma del conocimiento por las personas. Esto implica 
aceptar que los aprendices afrontan el proceso de adquisición de nuevos conocimientos armados 
con concepciones previas que son usadas para entender los nuevos conceptos. A este respecto 
Rosalind Driver (1979) afirma: 
 “… Los aprendices, como los científicos, llegan a las clases de ciencias con algunas ideas o 
creencias ya formuladas. Estas creencias afectan las observaciones que hacen y las inferencias 
que sacan de ellas. Los aprendices, como los científicos han construido una visión del mundo 
que les permite abordar la situación. Cambiar esta visión del mundo no es tan sencillo… 
También conlleva ayudarlos a reconstruir sus teorías o creencias, para llevar a cabo, podría 
decirse, los cambios de paradigma que han ocurrido en la historia de la ciencia.” 
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Desde este punto de vista la teoría planteada por Piaget donde se considera la existencia de dos 
formas de cambio: la asimilación y la acomodación. La primera implica el aprendizaje que no 
requiere una revisión conceptual mayor, mientras que la segunda es un proceso gradual que 
resulta en la reestructuración para obtener la nueva concepción. La asimilación y la acomodación 
nos permiten ir reestructurando nuestro modelo del mundo, y son dos funciones que permanecen 
invariantes durante el desarrollo. La primera se activa cuando adquirimos nuevos conocimientos 
que no exigen una reestructuración de nuestro modelo, es decir cuando la nueva información es 
compatible con nuestras ideas previas. El mecanismo de acomodación implica modificar nuestra 
organización cognitiva actual, obligando a una reestructuración para lograr integrar la nueva 
información. Este modelo explica la integración de nuevos conceptos al cuerpo de conocimientos 
ya adquiridos por el aprendiz. 
La teoría para avivar el cambio conceptual planteada por Piaget; Karl Popper, Posner et al. 
(1982). proponen que existen una serie de condiciones para el cambio conceptual, a pesar de que 
existan muchas teorías para el cambio conceptual, hay cuatro condiciones que parecen ser 
comunes en la mayoría de los casos (op. cit. p. 214): 
Debe existir una insatisfacción con las concepciones existentes. Es improbable que científicos y 
alumnos hagan cambios radicales en sus conceptos a menos     que perciban que pequeñas 
mudanzas no funcionan más. La exploración de ideas previas se puede reformar como un 
estímulo para que el estudiante se sienta descontento con lo que posee como conocimiento de 
una situación o fenómeno. 
Una nueva concepción debe ser inteligible. El individuo debe ser capaz de entender el nuevo 
concepto lo suficiente para explorar sus posibilidades. Es un reto del docente transformar, 
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desarrollar y generar conocimientos de manera clara, donde surgen las herramientas TIC como 
una opción oportuna en la incorporación de nuevos conceptos.  
Una nueva concepción debe parecer inicialmente plausible. Cualquier nuevo concepto adoptado 
debe por lo menos parecer tener la capacidad de resolver los problemas generados por sus 
predecesores. Es posible que las nuevas ideas no sean aceptadas por la gran mayoría de 
estudiantes, la labor docente implica en buscar la estrategia adecuada para hacer aceptable ese 
nuevo conocimiento, y aconsejable que vaya en el mismo sentido de los conceptos previos 
presentes en ellos.  
Una nueva concepción debe ser fructífera. El nuevo concepto debe tener el potencial de ser 
extendido a otras áreas, de abrir nuevas posibilidades. El docente debe comprometerse y 
esforzarse en relacionar la nueva concepción con el entorno en que se encuentre y 
prioritariamente en el que conviven sus estudiantes.  
Resumiendo lo propuesto por Karl Popper, Posner et al. (1982), cuando existe insatisfacción con 
la concepción que uno tiene del entorno y cuando el individuo se encuentra con una nueva 
concepción generalmente aceptada por la ciencia que es inteligible, plausible y fructífera, se dice 
entonces que hay condiciones para el cambio conceptual. 
De esta forma, el cambio conceptual, es un tema que se relaciona estrictamente con las ideas 
previas, de la construcción autónoma del conocimiento por las personas, de la forma como 
afrontan el proceso de obtención de nuevos conocimientos equipados con concepciones previas 
que se usan para entender los nuevos conceptos.  
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Una de las principales tareas del docente consiste reconocer y definir las acciones pedagógicas 
apropiadas que sirvan como mediadoras entre lo que estudiante concibe de su entorno y el 
conocimiento estructurado de la ciencia, con el fin de lograr un aprendizaje significativo desde 
su práctica creativa e innovadora en el aula. 
2.4 Tecnología en el aula 
la década de los 50 es un punto de referencia importante para el desarrollo de la tecnología. La 
utilización de los medios audiovisuales con fines formativos constituye el primer campo 
específico del uso de la tecnología con propósitos educativos. Años más tarde en la década de los 
sesenta el gran auge de los medios de comunicación masivos fue un factor de influencia social, la 
revolución electrónica apoyada inicialmente en la radio y la televisión generan un fenómeno 
revolucionario en el terreno de la comunicación, la capacidad que tienen estos medios de generar 
cambios en las costumbres sociales y la notable influencia sobre millones de personas, son 
incorporados en la educación a través de los medios de comunicación de masas. En los años 
setenta, el desarrollo de la informática consolida el uso de los computadores con fines 
educativos, surgen entonces gran variedad de aplicaciones para la enseñanza apoyados en el uso 
del computador como un elemento mediador en el proceso de enseñanza-aprendizaje y emergen 
términos destinados específicamente para este fin, el termino (EAC), enseñanza asistida por 
computador, se consolida como una alternativa didáctica de enormes posibilidades para la 
adquisición de conocimientos, bajo un enfoque puramente técnico. La enseñanza asistida por 
computador propone un aprendizaje programado buscando esencialmente sistematizar la 
enseñanza mediante la organización estructurada de la información, donde la evaluación y la 
oportuna retroalimentación de contenidos sea un proceso permanente sin ningún tipo de 
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intervención humana. La máquina de Skinner fue una de las primeras formas de aprendizaje 
asistido por computador, consistía en una caja en la que el profesor introducía una hoja con todos 
los conceptos que el alumno tenía que aprender y otra lámina donde se podía ocultar parte del 
texto. El procedimiento de este artilugio era el siguiente: el estudiante iba leyendo el texto 
introducido en la caja e iba escribiendo cada una de las respuestas a las preguntas que le iban 
apareciendo. A continuación, el alumno rodaba la máquina y si estaban respondidas 
correctamente las cuestiones, la hoja con las preguntas iba pasando y se anotaba un punto 
(feedback); de lo contrario la máquina no dejaba avanzar y el alumno debía volver atrás, 
obligándole a volver a leer el texto de nuevo. A comienzos de los años ochenta, Murray Turoff y 
Roxanne Hiltz en el NJIT Instituto Tecnológico de Nueva Jersey estaban experimentando con el 
aprendizaje semipresencial, utilizando la red informática interna del Instituto. Combinaron la 
enseñanza presencial en el aula con foros de discusión online, y acuñaron el término (CMC) 
“comunicación mediada por computadoras”. En 1991 internet toma forma, se consolida como 
una red mundial para el intercambio de información, esta red permite que los usuarios finales, 
puedan crear documentos, videos u otros medios digitales sin la necesidad de transcribir todo en 
un código informático; se masifica el uso del navegador como un medio efectivo para la 
búsqueda de información en internet. Varios motores de búsqueda se han desarrollado desde el 
año 1993, Google, que fue creado en 1999, emergió como uno de los principales. Internet 
permite el desarrollo de los primeros sistemas de gestión del aprendizaje (LMS), proporcionando 
un entorno para el aprendizaje online, donde los contenidos se pueden cargar y organizar, 
generando también espacios para los objetivos de aprendizaje, las actividades, cuestionarios y 
foros de discusión. Los primeros cursos totalmente online de educación formal comenzaron a 
aparecer en 1995, algunos utilizaron los LMS y otros sólo textos en formato PDF o diapositivas. 
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Los materiales contenían principalmente texto y gráficos. Los LMS se convirtieron en el 
principal medio para impartir aprendizaje online hasta que aparecieron los sistemas de 
videoconferencias. Se puede observar que las tecnologías han estado presentes en la educación 
por un largo periodo de la historia, las viejas tecnologías vienen siendo el soporte de las que hoy 
consideramos nuevas, como el caso de la radio que permanece integrada en un entorno 
tecnológico o como el video en internet. Finalmente se puede decir que la era actual, la llamada 
era digital y la aparición de los medios sociales y su amplio espectro de tecnologías incluyendo 
blogs, wikis, videos en YouTube, dispositivos móviles como teléfonos y tabletas, Twitter, Skype 
y Facebook tendrán una gran influencia en el desarrollo de la tecnología educativa, cambiando la 
forma y los medios de enseñanza-aprendizaje en el aula.  
En el aula la tecnología puede convertirse en una poderosa herramienta con innumerables usos 
pedagógicos y didácticos que promueva la transmisión de conocimiento más dinámico, situación 
que resulta determinante para el aprendizaje. Incorporar este recurso puede influenciar de manera 
positiva a los estudiantes transformar las clásicas y cotidianas maneras en las que los estudiantes 
solo reciben conceptos de forma pasiva y monótona, a ser participantes activos que a través de 
gráficos, sonidos, fotografías, animaciones y videos complementan su proceso de aprendizaje.  
Estos medios le permiten al estudiante profundizar y enriquecer su conocimiento consultando 
variadas fuentes de información, donde la curiosidad y la imaginación se convierte en una 
excelente guía en los vastos horizontes del saber. 
El docente puede aprovechar las posibilidades que ofrece la tecnología innovando y 
enriqueciendo los contenidos académicos, además ofrecer al estudiante nuevas dimensiones en 
su propósito de enseñanza, acercando al estudiante a contenidos científicos desde diferentes 
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propuestas, muchas de ellas motivantes y divertidas que buscan aprovechar y desarrollar al 
máximo todo el maravilloso potencial sin explorar del estudiante que se convierte en la base para 
el fortalecimiento de su aprendizaje. Los simuladores son objetos de aprendizaje que mediante 
un software intentan modelar, recrear y/o replicar fenómenos de la realidad con el propósito de 
construir conocimientos a partir del trabajo exploratorio, la inferencia y el descubrimiento. Entre 
sus principales características encontramos que se desarrollan en entornos altamente interactivos, 
son capaces de reproducir sensaciones que en la realidad no están sucediendo, averiguar qué 
pasaría en un sistema si acontecieran determinadas situaciones (capacidad de predicción) así 
como, observar las reacciones que experimentan los usuarios de cara a escenarios hipotéticos. 
En la educación los simuladores permiten ofrecer a los estudiantes un medio donde refuercen su 
capacidad de observación, análisis y toma de decisiones a través de un medio interactivo y 
dinámico que brinda la oportunidad de recrear complejos modelos de la naturaleza, aplicando 
conocimientos teóricos para entender conceptos y procedimientos sin necesitar un medio 
determinado. 
Al utilizar los simuladores los docentes pueden aproximar a sus estudiantes a una realidad 
determinada, motivarlos y guiarlos en la adquisición de destrezas necesarias para enfrentarse a 
situaciones diversas, en lugar de suponerlas. 
2.5 Tecnología en la enseñanza de la física 
El docente ya no es el dueño de la información, los estudiantes pueden acceder a ella fácilmente, 
y por tanto hoy más que nunca se requiere que el docente sea un mediador y el formador de 
pensamiento de los estudiantes, aquel que le ayudará a enfrentar de mejor manera el mundo de la 
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información y le inducirá a sacar provecho de ello para su crecimiento personal y profesional. los 
laboratorios virtuales, la consulta mediante buscadores, la participación en grupos de intereses 
particulares y las ayudas audiovisuales, son algunos de los caminos que brinda la tecnología para 
la enseñanza de las ciencias en este caso de la física.  
A través del tiempo la enseñanza de la física se conduce por caminos conservadores y en muchos 
casos aburridos, donde las matemáticas con sus intrincados postulados y complejas ecuaciones 
tratan de explicar fenómenos que a la vista de los estudiantes desearían que fueran más simples. 
En general se vienen repitiendo métodos y contenidos transmitidos de maestros a alumnos por 
generaciones. 
En este campo la tecnología emerge significativamente influyendo de forma directa en la 
transformación e innovación de las clases de física, desde la utilización de hojas de cálculo para 
el análisis de datos, pasando por plataformas para educación a distancia como MOODLE o 
simplemente el uso de buscadores para obtener información.  
El aprendizaje de la física como ciencia se complementa notoriamente con la práctica 
experimental, donde se desarrollan capacidades fundamentales en la interpretación de fenómenos 
en un contexto determinado; según la asociación americana de profesores de física (AAPT), con 
la experimentación se desarrollan habilidades analíticas, se afianza un aprendizaje conceptual 
más profundo, con sólidas bases del conocimiento en física estableciendo enormes virtudes para 
la implementación de un  trabajo colaborativo exitoso. 
Desde este punto de vista la tecnología facilita la construcción de conocimiento mediante el uso 
de métodos de estudio más efectivos y motivadores para los estudiantes. Utilizando la capacidad 
de una computadora para la simulación de procesos físicos que permiten el trabajo interactivo de 
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los estudiantes, siendo de gran importancia los laboratorios virtuales de simulación en física, es 
así como, esta poderosa herramienta es una estrategia didáctica que responde coherentemente a 
los contenidos y a las condiciones de los alumnos, ocasionando un aporte novedoso y positivo al 
aprendizaje de esta disciplina. 
En la actualidad existe una gran variedad de programas para la realización de experiencias 
virtuales interactivas en física, entre los más populares encontramos physics simulations with 
java, interactive simulations, physlets, open sourse physics, programas que se adaptan muy bien 
a las necesidades más comunes del aula. 
Cuando se trabaja en ciencia particularmente en física, se asumen situaciones o fenómenos en un 
contexto especifico, inicialmente se supone el comportamiento de la mayoría de las variables 
involucradas, los programas de simulación recrean por medio de un computador cualquier 
situación con características muy similares a las reales, permitiendo que el estudiante elabore 
hipótesis y conjeturas claras, determinadas a dar solución a un problema.  
Dar la mejor y más viable solución a un problema no es el único objetivo de un programa de 
simulación, usar la tecnología como complemento en el proceso de formación posee objetivos 
claros que facilitan la adquisición de conocimiento. 
Entre los más destacados que podemos encontrar: 
 Dar sentido lógico a las representaciones matemáticas. A través de los programas de 
simulaciones los estudiantes pueden representar un sistema físico, no solo usando 
palabras, sino mediante la interpretación gráficos, ecuaciones y tablas, recreando las 
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relaciones existentes entre las variables del sistema, lo que desde el punto de vista de la 
enseñanza tradicional resulta complicado y en muchos casos difícil. 
 Entender las ecuaciones como relaciones físicas entre medidas. Se espera que los 
estudiantes usando los simuladores pueden entender las ecuaciones como un lenguaje 
propio de la ciencia en este caso de la física, no solo como un medio de cálculo o de 
relación entre magnitudes, si no en la forma de explicar un fenómeno desde un estado 
natural.  
 Construir modelos mentales de sistemas físicos. La interactividad que promueven los 
simuladores, combinando elementos como video, texto, sonidos que, unidos a los 
conocimientos previos y expectativas del estudiante, permiten elaborar un modelo mental 
de un fenómeno o situación muy cercano a la realidad. 
 Proporcionar experiencias de aprendizaje activas. Los simuladores promueven un 
aprendizaje activo, el estudiante manipula controladamente el comportamiento de las 
variables involucradas, verificando el resultado de sus propuestas en cualquier momento 
de la simulación. 
 
 Fomentar la interacción entre los estudiantes. Desde la simulación, el trabajo colaborativo 
puede ofrecer múltiples puntos de vista, unificando las concepciones previas de los 
estudiantes para explicar y describir fenómenos desde las leyes que los rigen.  
 Favorecer el proceso de enseñanza-aprendizaje. El uso de herramientas tecnológicas 
como los simuladores en el aula se presentan como una estrategia innovadora y didáctica, 
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que eleva en alto grado las motivaciones de los estudiantes provocando un ávido deseo 
por descubrir una explicación a los fenómenos cotidianos.  (AAPT  1998). 
Sin duda alguna, son muchas las ventajas que se encuentran en la incorporación de simuladores 
como complemento en el proceso enseñanza-aprendizaje, cambiando la forma de transmitir el 
conocimiento, motivando y provocando la participación de los estudiantes, modificando de esta 
manera el papel o el rol del docente como un facilitador capaz de relacionar los contenidos de la  
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Tabla 1 ventajas de la implementación de simuladores en el aula. 
 Docente Estudiante Contenido 





Los estudiantes pueden modelar de 
manera controlada el comportamiento 
de parámetros.  
Los fenómenos simulados, 
facilitan el intercambio de 
información vinculando otras 
ares del conocimiento.  
 Son simuladores 
son útiles para el 
diseño de prácticas 
innovadoras y 
creativas en el 
salón de clase. 
Resulta altamente motivador indagar 
sobre conceptos, principios y leyes en 
fenómenos que en la realidad resultan 
complejos  
 La simulación Puede utilizarse 
como un paso previo, en la 
etapa del diseño y la 
experimentación. 
 Permite dedicar un 
importante tiempo 
al análisis de 
resultados 
Les permite repetir una y otra vez, 
indagando y eligiendo la mejor opción 
para abordar una situación determinada.  
Los programas de simulación 
son mediadores entre el proceso 
de conceptualización y la 
experimentación controlada 
bajo patrones específicos.  
Según Ding y Fang, (2009); Sengel y Ozden, (2010). Hoy en día es más común el uso   de                  
ordenadores en el aula, donde el profesor facilita la comprensión de algunos conceptos         
complejos. el aprendizaje basado en la simulación es un complemento en la construcción de 
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interpretar los datos y regular el proceso de aprendizaje (Jong y Joolingen, 1998, citado por 
Chang et al., 2008). 
  Etimológicamente la palabra simulación proviene del latín “simulare” cuyo significado es                      
imitar, una simulación recrea varios aspectos de la realidad, tomando como base la modelación 
de un sistema o una ley aplicada a un fenómeno real estudiado por la ciencia, en muchos casos se 
simplifican u omiten elementos para facilitar el aprendizaje.  Mediante el computador estos 
modelos o leyes se pueden programar, a través de ordenes o instrucciones dirigidas a obtener 
respuestas, que se asemejan a las que se obtendrían en la vida real. (Pardo & Vázquez, 2005). 
Según Infante Jimenez, (2014) “las simulaciones virtuales destacan por su impacto visual y sus 
características de animación, las cuales recrean el ambiente de un laboratorio real” (pág. 
917,918). El mismo autor explica que las simulaciones virtuales son “un espacio electrónico de 
trabajo concebido para la colaboración y la experimentación con objeto de investigar o realizar 
otras actividades creativas, y elaborar y difundir resultados mediante tecnologías de información 
y comunicación (TIC).  
Existen diferentes tipos de simulaciones utilizadas para la enseñanza de la física, hablaremos 
sobre las simulaciones web o en línea conocidas también como applets y software especializado 
y diseñado para este fin, como los más populares y utilizados tenemos. 
Simulaciones Web o Applets 
 Este tipo de software son componentes de una aplicación que corre en el contexto de otro 
programa para generar las representaciones graficas animadas que permiten la simulación de                        
fenómenos naturales y procesos físicos. Entre los más comunes se destacan, Java applets y   las 
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animaciones Flash, que se pueden cargar y ejecutar desde un navegador web, como: Internet 
Explorer, Netscape, Mozilla Firefox, Google Chrome, Netscape como plataforma para 









Figura 1. Pantalla de un applet de Java, explicando la medida con un micrómetro. Tomado de: 
https://es.wikipedia.org/wiki/Applet#/media/File:Micrometer_applet.gif 
 
Hoy en día existe gran variedad de páginas web, con laboratorios virtuales de física, que 
permiten recrear un sin número de fenómenos o sucesos en tiempo real, entre los más 
importantes se encuentran: 
 Física con ordenador, es una página web, creada y diseñada por Ángel Franco García, en 
la que se tratan conceptos teóricos y prácticos de física como cinemática, dinámica, 
oscilaciones, movimientos ondulatorios, fluido, termodinámica, electromagnetismo y 
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mecánica cuántica, entre otros. En esta página se encuentran, numerosas simulaciones de 
sistemas físicos ambientados con applets, con los cuales los estudiantes pueden 






Figura 2 Pantalla principal del simulador web física con ordenador, en la presentación del curso 
interactivo de física. Tomado de:  http://www.sc.ehu.es/sbweb/fisica/default.htm 
 
.  
 Simulador Virtual de Física, ENCIGA, es una asociación de profesores de Ciencia de 
Galicia España. Estos simuladores permiten a los estudiantes explorar fenómenos físicos 
como: el movimiento de proyectiles, teoría cinética de los gases, oscilaciones y ondas, 











Figura 3. Pantalla principal simulador de física ENCIGA. Tomado de:  
http://www.enciga.org/taylor/lv.htm 
 Applets Java de Física, es una página diseñada por Walter Fendt, en la que se encuentra 
una numerosa colección de simulaciones en Java, donde los estudiantes pueden analizar 
fenómenos de mecánica, oscilaciones y ondas, electrodinámica, óptica, termodinámica, 
teoría de la relatividad, física atómica y física nuclear. (Fendt, 2014). 
 Phet, es una página donde se encuentran simulaciones virtuales de física online, diseñado 
por la Universidad de Boulder, Colorado, que consiste en una serie de simulaciones 
interactivas que permiten realizar estudios de cinemática, dinámica, circuitos eléctricos, 
termodinámica y experimentos con ondas sonoras y lumínicas. (Universidad de Boulder, 
2013). En la FIGURA 4 se muestra una captura de pantalla de un laboratorio de 
cinemática, movimiento parabólico, diseñada por Phet, el cual cuenta con excelente 
entorno gráfico y fácil manejo para su utilización.  
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Figura 4. Captura de pantalla de un laboratorio PHET, movimiento de proyectiles, tomado 
de:https://phet.colorado.edu/sims/projectile-motion/projectile-motion_es.html 
Simulaciones Tipo Software 
Estas simulaciones son desarrolladas como códigos fuente o lenguajes de programación de un 
software que al compilarse crea un ejecutable que no requiere de un servidor web, sino de un 
sistema operativo donde corra el programa, Linux,  Unix, Mac OS o Windows son algunos 
ejemplos. Entre estas simulaciones se pueden encontrar: 
 Interactive Physics, es un software creado por Design Simulation Technologies, que 
permite modelar, simular y explorar fenómenos físicos de cinemática y dinámica, entre 
muchos otros fenómenos, permitiendo que los estudiantes interactúen con las 
simulaciones modificando o creando nuevos modelos. (Design Simulation Technologies, 
2014). En la FIGURA 5 se muestra una captura de pantalla del entorno de Interactive 
Physics.  









Figura 5. Captura de pantalla de la plataforma de Interactive Physics. Tomado de: 
https://www.physicscurriculum.com/purchase/interactivephysics 
 Cloudlabs. Son simuladores de ciencias (física-química) virtuales creados por la 
compañía e-Tech Simulation división de e-Technologies Solutions, Corp. Con un alto 
contenido grafico logrando mejorar los estándares en la interactividad y la interfaz con el 
usuario, encaminados a generar nuevas y creativas soluciones en el aula, recreando el 
funcionamiento de un laboratorio real. complementando los conceptos y principios 
asociados a la ciencia. 
Cloudlabs física, permite desarrollar y fortalecer el pensamiento lógico del estudiante 
relacionando los fenómenos con los conceptos; incrementando significativamente su 
comprensión y análisis, Actualmente cubre todos los contenidos de la física a través de 11 
unidades de aprendizaje, con 9 simuladores en dos dimensiones y 3 simuladores en tres 
dimensiones. Permitiendo realizar más de 40 practicas interactivas. 
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Figura 6. Laboratorio simulado de física. Cloudlabs. Tomado de: 
http://www.etechcloudlabs.com/ 
2.6 Simulaciones en el movimiento parabólico 
El movimiento parabólico es aquel realizado por un cuerpo cuya trayectoria es una curva, la cual 
está representada por una parábola. En el cual se debe cumplir que la aceleración sea constante, 
tanto en su magnitud como en su dirección y su velocidad inicial no tenga la misma dirección 
que la aceleración.  
Mediante la simulación el estudiante puede manipular cada uno de los elementos que componen 
un fenómeno determinado en este caso el movimiento, de esa forma generar las hipótesis 
concluyentes de estas trasformaciones, con el fin de entender las variaciones del movimiento 
muy cercanos a la realidad.   
Observemos algunas consideraciones posibles, que nos permiten los simuladores al momento de 
entender el movimiento en dos dimensiones. 
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Posición y sistema de referencia 
Mediante la simulación los estudiantes pueden determinar la posición de un cuerpo en un plano y 
representarlo en un sistema de referencia como un sistema de coordenadas cartesianas o un 







Figura 7. Captura de pantalla de un simulador para un sistema de referencia de un punto en el 
plano, coordenadas cartesianas y polares, tomado de: 
http://www.educaplus.org/movi/2_1pospunto.html 
Vector posición. 
En el siguiente simulador se representa el vector de posición r (en verde), para cada posición que 
ocupa un punto en el plano, además de sus componentes en coordenadas cartesianas y en polares. 
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Figura 8. Captura de pantalla de un simulador que representa el comportamiento del vector 
posición en el sistema de coordenadas cartesianas y polares. Tomado de: 
http://www.educaplus.org/movi/2_2vectorpos.html. 
Distancia y desplazamiento  
Es común utilizar estos términos como sinónimos, en física tienen un significado diferente. 
La distancia recorrida por un móvil es la longitud de su trayectoria y se trata de una magnitud 
escalar. Mientras que el desplazamiento efectuado es una magnitud vectorial. El vector que 
representa al desplazamiento tiene su origen en la posición inicial, su extremo en la posición 
final y su módulo es la distancia en línea recta entre la posición inicial y la final. 
Con el siguiente simulador el estudiante entenderá fácilmente la diferencia que existe entre 
ambas magnitudes. Para usarlo pulsa el ratón para marcar el inicio del recorrido, arrastra para 
dibujar la trayectoria que desees y suelta para marcar el final de esta. 
 
 







Figura 9. Captura de pantalla, simulador distancia y desplazamiento, tomado de: 
http://www.educaplus.org/movi/2_4distancia.html. 
Velocidad y aceleración 
Los conceptos de velocidad y aceleración están relacionados, pero muchas veces se hace una 
interpretación incorrecta de esta relación. 
 Un error frecuente es que muchas personas piensan que cuando un cuerpo se mueve con una 
gran velocidad, su aceleración también es grande; que si se mueve con velocidad pequeña es 
porque su aceleración es pequeña; y si su velocidad es cero, entonces su aceleración también 
debe valer cero. 
La aceleración relaciona los cambios de la velocidad con el tiempo en el que se producen, es 
decir que mide cuan rápidos son los cambios de velocidad: 
 Una aceleración grande significa que la velocidad cambia rápidamente. 
 Una aceleración pequeña significa que la velocidad cambia lentamente. 
 Una aceleración cero significa que la velocidad no cambia. 
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La aceleración nos dice cómo cambia la velocidad y no cómo es la velocidad. Por lo tanto, un 
móvil puede tener una velocidad grande y una aceleración pequeña (o cero) y viceversa. 
Como la velocidad es una magnitud que contempla la rapidez de un móvil y su dirección, los 
cambios que se produzcan en la velocidad serán debidos a variaciones en la rapidez y/o en la 
dirección. 
La aceleración es una magnitud vectorial que relaciona los cambios en la velocidad con el 
tiempo que tardan en producirse. Un móvil está acelerando mientras su velocidad cambia. 
Mediante esta simulación el estudiante comprenderá las diferencias existentes entre velocidad y 






Figura 10. Captura de pantalla, simulación relación velocidad y aceleración, tomado de: 
http://www.educaplus.org/movi/2_6aceleracion.html. 
Movimiento parabólico 
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El movimiento parabólico puede considerarse el resultado de componer dos movimientos 
simultáneos e independientes entre sí, uno, horizontal y uniforme y otro vertical y 
uniformemente acelerado. 
Mediante la simulación el estudiante puede observar el comportamiento de algunos elementos 
como la velocidad, aceleración, trayectoria, posición, tiempo y altura en cada una de las 
componentes (X,Y), modificando valores, determinara las hipótesis validadas para interpretar el 






Figura 11. Captura de pantalla, simulación de movimiento parabólico, tomado de: 
http://www.educaplus.org/movi/4_3tparabolico.html 
 
2.7 Snap!  una Herramienta de Programación Visual 
Snap! es un lenguaje de programación visual, publico de distribución gratuita, desarrollada por 
Jens Mönig y Brian Harvey en la Universidad de California en Berkeley, su nombre original fue 
“Build Your Own Blocks” (BYOB), más tarde adopta su nombre actual por la facilidad y 
sencillez para programar utilizando una sintaxis de programación por bloques. Snap se basa en 
49                     El Lenguaje De Programación Snap Como Estrategia Para El Aprendizaje 
Del Movimiento Parabólico 
 
Barra de inicio 
Barra de inicio 
Disfraces y Sonidos 
los  lenguajes de programación JavaScript y html5, permitiéndole  ser descargado y utilizado en 
cualquier dispositivo móvil, ya que puede ser implementado bajo cualquier sistema operativo y 
necesitando solo un navegador convencional para su ejecución, además  crea una llamativa e 
intuitiva interfaz gráfica con una tecnología de “Arrastra y Suelta”, que le permite adaptarse a 
una amplia variedad de plataformas como, Lego NXT, Parallax, Wii, Hummigbird, destacándose 
hoy en día su uso educativo en proyectos de simulación y robótica  con Arduino y  RoboFinch. 
Características de Snap! 
 permite crear listas avanzadas con el fin de almacenar varios tipos de datos      
independientemente de los tipos primitivos básicos (números, palabras, alfanuméricos). 
 ofrece la posibilidad de crear nuevos bloques de instrucciones de una forma más potente, 
ya que visualizas el contenido de esta en una nueva ventana más pequeña. 
 Es un lenguaje idóneo para introducir conceptos de simulación, robótica y   computación. 
Por ser gratuito y de código abierto, incorpora mejoras sustanciales al momento de la realización 
de proyectos de computo. 
Estructura de Snap! 
El lenguaje de programación Snap! 
 Presenta la siguiente estructura: 
Pantalla general de Snap!  
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Paleta de Comandos 
Área de Trabajo 
Bloques de Programa 






Figura 12. Imagen Pantalla principal Snap!, tomado de: 
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html 
Barra de inicio: 
Comando Archivo: Se encuentran aquí ubicadas las opciones de Nuevo, Abrir, Guardar, Guardar 
como, Importar, Exportar, Disfraces y Sonidos. 
Comando Cloud: sirve para crear una cuenta en la nube y guardar los archivos en ella.  
Comando Configuración: incluye las herramientas necesarias para la configuración del software 
como es el idioma, tamaño de los bloques o tamaño del escenario, entre otras. 
 Comando Reducir espacio: sirve para reducir el tamaño del escenario de trabajo hacia la esquina 
superior izquierda, dejando más espacio de trabajo para mayor control de los bloques. 
 Comando Pantalla completa: aumenta el escenario a pantalla completa. Esta opción es muy útil 
cuando en la programación se hace uso del escenario y se requiere de una mejor vista. ¡Al abrir 
Snap!  aparecerá una ventana que dice: “Sin título”, debes escribir un nombre que identifique tu 
archivo y después elegir la opción” Guardar”.  
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Paleta de comandos: 
El software cuenta con una paleta de comandos donde se agrupan todos los bloques con los que 
es posible realizar una rutina de programación. Movimiento, Apariencia, Sonido, Lápiz, Control, 
Sensores, Operadores y Variables, Cada sección despliega bloques de programación diferentes, 
por ejemplo: el apartado de control despliega bloques de inicio de programación, pausa, 
subrutinas, ciclos por siempre, repeticiones, condiciones, entre otros. Todos estos se despliegan 
por debajo de la paleta. 
Área de Trabajo: 
En el centro se encuentra el espacio asignado para arrastrar y soltar los bloques de programación. 
Objetos Disfraces Sonidos La pestaña “objetos” es el lugar donde los bloques son colocados. En 
la pestaña “disfraces” se administran las máscaras que podrían ser usadas en los objetos de 
programación. La pestaña “sonidos” es donde se administran los sonidos que son usados en una 
rutina de programación. 
Área de Capas: 
El área de capas es donde se insertan y administran los diferentes objetos que pueden estar dentro 
de un escenario. Cada objeto puede llegar a tener diferentes capas, cada una con distintos 
bloques de programación. Sprite  
Escenario: 
En el escenario se reflejan los movimientos u objetos que sean insertados y programados. Será 
posible observar algo en esta pantalla únicamente cuando se trabaje con estos elementos. 
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Botones de acción: 
Los botones de acción sirven para controlar la programación. La bandera verde inicia la 
programación siempre y cuando se use el bloque adecuado de control. La pausa detiene la 
programación sin parar por completo, y el botón de stop para por completo toda la programación. 
La programación visual se puede describir como aquella en que se usa un conjunto de objetos 
gráficos, que se relacionan entre sí, de forma explícita o implícita para determinar la interacción 
entre los elementos (Cox,2008). La programación puramente visual se da en dominios muy 
concretos para la definición de modelos de simulación de sistemas físicos. 
2.7.1 Programación Visual (visual programming) 
se refiere al desarrollo de software donde las notaciones gráficas y los componentes de software 
interactivo son usados principalmente para definir y resolver problemas. La programación visual 
se define comúnmente como el uso de expresiones visuales (tales como gráficos, iconos, 
simulación, animación) en el proceso de la programación,  enfocados a facilitar la solución a un 
problema como si estuviera en un entorno real, pueden ser utilizadas para formar la sintaxis de 
los nuevos lenguajes de programación visuales que conducen a los nuevos paradigmas tales 
como programación por la demostración;  en las presentaciones gráficas del comportamiento o 
de la estructura de una situación a través de  un programa. El objetivo de la programación visual 
es mejorar la comprensión y simplificar el problema. Más allá, la programación visual deberá 
fomentar a los usuarios finales a construir sus propios modelos para ser abordados a través de 
este tipo de programas. 
La programación visual puede definirse como: 
53                     El Lenguaje De Programación Snap Como Estrategia Para El Aprendizaje 
Del Movimiento Parabólico 
 
 
 Un lenguaje que manipula información soporta interacción visual con el usuario final y 
permite programar con expresiones visuales. 
 
 Un conjunto de arreglos espaciales de símbolos y texto con gráficos en una interpretación 
semántica que es usada para comunicar acciones en un ambiente. 
 
 técnicas visuales para expresar relaciones o transformaciones en la información. Por 
ejemplo, un objeto visual que representa un proceso toma dos entradas y produce una 
salida. En un lenguaje de programación visual es típico el flujo de datos, donde el usuario 
manipula los valores de entrada y selecciona el valor de salida más conveniente para 
establecer una relación entre los datos y el proceso.  
 
 Un sistema para realizar una tarea específica, utilizando información gráfica que permite 
interactuar con la computadora o dispositivo donde se está ejecutando.  
 
Muchas personas piensan, recuerdan y se relacionan con el mundo en términos gráficos y 
utilizan imágenes como componente primario del pensamiento creativo. Además, los lenguajes 
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de programación visuales han demostrado ser útiles para que mucha gente, los utilice como 
herramientas de aprendizaje. Adicionando características importantes para este fin como: 
 
 La reducción o eliminación de la necesidad de traducir ideas visuales en representaciones 
textuales puede ayudar a atenuar este problema de la curva del aprendizaje. 
 Tiene una variedad de aplicaciones, incluyendo la visualización científica y la simulación 
interactiva, además se complementa bien con los métodos visuales de desarrollo.  
 Un lenguaje de programación visual debe ser capaz de llevar a cabo todas las tareas de 
programación de forma visual, sin tener que recurrir a la representación textual y generar 
un ambiente integrado de aprendizaje.  
2.7.2 Snap! Un recurso de aprendizaje visual 
El aprendizaje visual se explica como un método de enseñanza que utiliza un conjunto de 
elementos gráficos que representan información trabajando con ideas y conceptos y mediante su 
implementación, los estudiantes están en capacidad de pensar y aprender más efectivamente al 
integrar conocimientos, reforzar su comprensión e identificar conceptos erróneos. (Eduteka 
2014). Cuando Jens Mönig y Brian Harvey diseñan Snap!  tienen en esta propuesta como 
objetivo principal enfocarlo como un lenguaje que permite expresar ideas y sentimientos de 
manera visual y animada desarrollando habilidades de pensamiento lógico. 
Según Stephen P. Robbins (2004), “el aprendizaje es cualquier cambio de la conducta, 
relativamente permanente, que se presenta como consecuencia de una experiencia”. 
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Desde este punto de vista es posible definir el aprendizaje como un proceso de adquisición de 
conocimientos, habilidades y actitudes que mediante la experiencia provoca un cambio 
permanente en la estructura mental del sujeto. 
El aprendizaje visual logra el procesamiento de información a través de la decodificación de 
imágenes y símbolos, esta proyección permite relacionar experiencias y aprendizajes a largo 
plazo, donde el individuo es capaz de identificar y reconocer situaciones, anticipadamente y de 
manera controlada ofrecer respuestas a los estímulos que le presenta el entorno. 
Es así como el aprendizaje visual puede ser incorporado como una estrategia de aprendizaje de 
gran utilidad para desarrollar el pensamiento creativo en los estudiantes.  
Snap como estrategia de aprendizaje visual, se apoya en los elementos  establecidos 
anteriormente,  ya sea para el diseño o  la ejecución de un programa o como en este caso, la 
implementación de un simulador  desarrollado para abordar el tema de  movimiento parabólico, 
provocar que el estudiante concrete el problema planteado y lo aborde por medio de una 
situación virtual, condición necesaria para poder dar solución al problema,  agregar nueva 
información, que se puede relacionar mediante elementos visuales involucrados en el 
movimiento tales como  variables  y conceptos, que pueden tener como base para su 
entendimiento, mediante la visualización de la situación real en un medio simulado.   
2.8 Escuela activa urbana una estrategia para el aprendizaje 
El profesor Oscar Mogollón Jaimes, En el año 1976 decidió implementar una nueva estrategia 
pedagógica con el fin de contrarrestar los índices de deserción en las escuelas rurales del Norte 
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de Santander. Su proyecto optaba por diseñar guías de autoaprendizaje y por conformar grupos 
de trabajo; su objetivo principal consistía en lograr cierto nivel de flexibilidad en el proceso 
regular de la escuela. Así surgió en Colombia la escuela activa urbana. Desde sus inicios se hizo 
visible el componente activo de la escuela, pues la estrategia pedagógica que la inspiraba 
cambiaba la manera común de concebir la educación. Ubicaba al docente en el rol de facilitador 
y dinamizador, y ponía al estudiante a ocupar el lugar de actor de su propio proceso educativo. 
No hubo que esperar mucho tiempo desde la implementación del modelo de E.A.U. para que 
comenzaran a verse buenos resultados, frente al modelo tradicional. Podemos destacar tres 
cambios principales: 
Los niños y niñas adquieren autonomía e iniciativa en su proceso educativo. 
El trabajo en grupo facilita la interacción de saberes estudiante-estudiante, estudiante-profesor y 
profesor-estudiante. 
Derriba la barrera del rol omnipresente del maestro cuando se evidencia que los estudiantes más 
avanzados pueden colaborar con el docente en la nivelación de los contenidos de los niños y 
niñas con dificultades. 
En la actualidad el modelo de escuela activa urbana, no solo se enfoca en facilitar el aprendizaje 
bajo ciertas condiciones del aula, sino que presta especial atención a todas las dinámicas sociales 
que enfrenta el ser humano, la relación entre la escuela, la sociedad y la formación ciudadana 
consolidan al modelo como un promotor de sujetos y de sus transformaciones culturales, la unión 
de estos factores son los que convierten la escuela como institución social y de formación 
integral para la vida, al mismo tiempo se establece la acción como punto de inflexión entre los 
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procesos presentes en el sujeto lo cual hace que este modelo presente unas características 
especiales mediante su implementación.  
Características del modelo escuela activa urbana (E.A.U) 
Fomenta el proceso de formación integral como un medio para lograr el cambio social. 
Desde esta perspectiva, la educación debe facilitar el desarrollo de competencias para resolver y 
enfrentarse a difíciles situaciones cotidianas. Llevando al estudiante a que active sus capacidades 
y potencialidades para comprender, analizar y generar alternativas que den como resultado la 
solución de problemas.  
Genera un espacio abierto y contextualizado. 
Según Dewey, la escuela es un espacio democrático propio para el “aprender haciendo”, es 
fundamental entonces la participación de sus actores donde se recomienda la formación de 
competencias investigativas y para el aprendizaje cooperativo. 
Presenta al maestro como guía y orientador en los procesos de aprendizaje.  
El docente deberá estar atento para la identificación y la reconfiguración de estrategias 
pedagógicas que, acordes a las diferencias individuales y a sus dimensiones de desarrollo, 
promuevan la participación de los estudiantes. 
Focaliza Las experiencias de los estudiantes como acción educativa en el desarrollo de 
actividades académicas.  
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En ellas es importante la lúdica.  dinamizando la actividad académica, agregando valor 
pedagógico al proceso de aprendizaje, fortaleciendo lazos de afecto entre quienes lo practican y 
provee de reglas para su ejecución. 
 Asume el aprendizaje como un proceso de pensamiento reflexivo, no sólo a nivel individual sino 
también a nivel grupal.  
Prueba que el trabajo en grupo fortalece los ambientes de aprendizaje, facilita los procesos de 
apropiación conceptual, y contribuye al desarrollo de habilidades y competencias básicas. 
 Sitúa al individuo en formación como el centro del proceso educativo. 
De igual forma, se asumen como actores del quehacer pedagógico tanto los estudiantes como los 
padres de familia, los docentes y demás integrantes de la comunidad educativa. Se reconoce que 
independientemente de la condición, del rol y de los niveles de formación, la escuela tiene 
mayores posibilidades de avance cuando todos sus actores se encuentran apuntando hacia 
objetivos comunes. 
Las guías de aprendizaje en el modelo escuela activa urbana 
Las guías de aprendizaje son un elemento fundamental del componente curricular de E.A.U. y 
Promueven el trabajo en equipo. Sus actividades y momentos promueven el aprendizaje por 
medio de la interacción y el diálogo, así como la participación y la construcción social de 
conocimiento. 
El modelo E.A.U. propone un proceso de formación integral, caracterizado por un aprendizaje 
interactivo y una enseñanza reciproca entre los procesos pedagógicos y los diálogos al interior 
del aula, además complementar los diferentes escenarios de aprendizaje que se requiere para su 
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desarrollo, en este sentido la guía de aprendizaje surge como una mediación pedagógica. Como 
lo menciona, Beatriz, Fainholc. “Las mediaciones pedagógicas están representadas por la acción, 
intervención, recurso o materia didáctico que se da en el hecho educativo para facilitar el 
proceso, dentro de una educación concebida como participación, creatividad, expresividad y 
relacionalidad”. 
La mediación de la guía de aprendizaje es sin duda una buena manera de motivar al estudiante, 
generar ambientes de aprendizaje interactivo y participativo dando apertura a nuevas y variadas 
formas de conocimiento; provocando en los estudiantes modificaciones en sus estructuras 
cognitivas de manera intencionada, para, que, como sujeto individual y social fortalezca los 
procesos reflexivos, estratégicos y autónomos propuesta mediante las actividades de aprendizaje. 
En este orden de ideas, la mediación pedagógica responde a ambientes de aprendizaje, 
compartido, concertado y negociado, donde la tarea del docente es acercar al estudiante a la 
reflexión crítica, pregunta y respuesta debatida, comprensión y análisis de objetos de 
conocimiento, rescatando representaciones mentales y conocimientos previos en los estudiantes, 
nunca imponiendo sus propios esquemas. 
Cuando la negociación se sustituye o se restringe se impone el aprendizaje académico al margen 
de las exigencias experienciales de los estudiantes y se yuxtapone una estructura de aprendizaje, 
la académica, que, si bien sirve para resolver los problemas del aula, no conecta con los 
esquemas previos de los estudiantes y nada puede a la hora de provocar la reconstrucción del 
conocimiento. (SACRISTAN, J. Gimeno y GOMEZ PEREZ. Ibíd., p. 76.) 
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La guía de aprendizaje propone varios momentos, como un proceso de orientación guiada de 
forma que el estudiante con la mediación del maestro evalúe cada nivel de desarrollo. Cuando las 
actividades contienen un elemento investigativo, lo invitan a solucionar interrogantes teóricos y 
prácticos, despliega un nivel de pensamiento cada vez más funcional, facilitándole 
contextualizar, es decir, transferir el conocimiento a su realidad cotidiana.  
las guías constituyen por sí mismas una estrategia pedagógica porque pretenden resolver 
problemas como el de la repitencia. Estas guías son instrumentos de aprendizaje flexible y auto 
instruccionales dirigidos a los estudiantes desde cuatro áreas básicas: lenguaje, matemáticas, 
ciencias naturales y sociales. La promoción es determinada mediante el desarrollo de las 
actividades comprendidas dentro de las unidades de la guía, de manera que los estudiantes 
trabajen a diferentes ritmos ayudados por otros, como un modelo flexible en la adquisición de 
conocimiento (Rodrigo Villar 1996, p.360). 
además, las guías pueden ser adaptas a un contexto determinado, con el fin de que las 
peculiaridades en torno a la cultura sean consideradas durante el proceso de aprendizaje. A las 
actividades con las guías se integran los espacios escolares. 
Por su parte, César Contreras Contreras (2006). señala que las guías son textos interactivos que 
promueven el aprendizaje cooperativo y activo e integran a la familia y a la comunidad en 
general en la construcción del conocimiento. Estas guías impulsan el aprendizaje mediante 
interacciones sociales para la construcción social del conocimiento, el diálogo y favorecen el 
trabajo cooperativo, y a los docentes les sirven como instrumentos para la planeación y 
adaptación de los currículos. (p.101) 
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En cuanto a la estructura de la guías, la propuesta se sustenta en los momentos pedagógicos  del 
modelo EAU; al iniciar cada unidad encontrará las ACTIVIDADES BÁSICAS, compuestas por 
un Momento A de Vivencias en el que se exploran los pre-saberes y se motiva al lector para 
adentrarse en la exploración del tema; y, por un Momento B de Fundamentación en el que se 
hacen las reflexiones conceptuales del caso y se acerca la teoría a la práctica; se presentar el tema 
de manera sencilla y agradable para que el estudiante quiera profundizar más acerca de estos 
contenidos. A continuación, se encuentran las ACTIVIDADES PRÁCTICAS, conformadas por 
el Momento C de Práctica y en el que se proponen acciones de concreción del saber que 
requieren del protagonismo de los actores, ya sea, como aprendices o como enseñantes; aquí, 
todos y todas entran en juego a través de una o varias acciones para reforzar el contenido 
aprendido. Finalmente, las ACTIVIDADES DE APLICACIÓN con los Momentos D y E de 
Aplicación y Profundización respectivamente que, buscan poner en práctica lo aprendido, pero 
fuera del contexto cercano en el que se adquirió. Es el momento en que el estudiante aplique el 
nuevo conocimiento en un medio circundante en el que se desenvuelve; es donde se demuestra la 
adquisición de la competencia propuesta inicialmente. Se validan la calidad del aprendizaje 
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3. Metodología 
3.1 Enfoque del trabajo  
Este trabajo de profundización se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo, modelo de 
investigación que es definido por Sampieri, R, Fernández, C (2004), ya que se recoge y analiza 
una serie de datos obtenidos de la aplicación de una cuestionario 1 y 2, que se transforma en 
valores numéricos y que permiten calcular porcentaje y realizar gráficos para determinar Cómo 
cambia el aprendizaje del concepto de movimiento parabólico cuando se aplican actividades 
apoyadas en simuladores interactivos desarrollados en el lenguaje SNAP. 
3.2 Contexto del trabajo  
Se trabajó con un único grado decimo  de 20 estudiantes, cuyas edades se encuentran entre los 15 
y los 19 años, conformado por 8 hombres y 12 mujeres en la sede principal de la institución 
educativa Adolfo Hoyos Ocampo, de la ciudad de Manizales caldas, pertenecientes a los estratos 
1 y 2 en un contexto rural y urbano, La Institución  Educativa Adolfo Hoyos Ocampo está 
conformada por cinco sedes distribuidas en la Comuna Atardeceres, es de carácter oficial y 
atiende a estudiantes desde preescolar  hasta  undécimo grado, brindándoles formación  con 
sentido  humanista, en la sana convivencia y el progreso para contribuir en la construcción de 
una sociedad más justa, solidaria, equitativa e inclusiva bajo el modelo pedagógico de (E.A.U). 
además, la institución educativa cuenta con una adecuada infraestructura que posee una sala de 
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sistemas, una sala de video, laboratorio de química y biblioteca. En donde el uso de herramientas 
tecnológicas se convierte en un complemento adecuado en la práctica educativa. 
3.3 Fases del trabajo 
Para dar respuesta al objetivo principal de esta investigación, se plantearon las siguientes fases: 
3.3.1 Fase Inicial 
En esta fase se tienen en cuenta  aspectos determinantes con relación a el proceso enseñanza-
aprendizaje presentes en la institución educativa, los recursos  humanos, condiciones sociales, 
culturales y económicas de los estudiantes, los valores, el modelo y el  enfoque pedagógico de la 
institución, a partir de esta exploración, se identificaron dificultades con la enseñanza y 
aprendizaje en ciencias naturales, en física y  propiamente en cinemática y el concepto de 
movimiento parabólico, dando lugar a una propuesta  enfocada a responder y superar las 
dificultades presentes en la realidad escolar de los estudiantes. 
 
Según lo anterior, se plantearon los objetivos del trabajo con el fin de alcanzar los resultados 
esperados, se propuso el diseño de dos guías de nivelación bajo el modelo E.A.U y tres guías de 
aprendizaje  basadas en la enseñanza a través del uso de herramientas de simulación en el 
lenguaje de programación SNAP en estudiantes del grado decimo, a partir de la aplicación y 
análisis de un cuestionario 1, como instrumento con el fin de igualar a los estudiantes en los 
conceptos de cinemática antes de abordar el tema de investigación  y un cuestionario 2, como 
instrumento para determinar la mejora en el aprendizaje del concepto de movimiento parabólico.  
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3.3.2 Fase de diagnostico 
Se elaboró un cuestionario 1, como pre-test y post-test para nivelar a los estudiantes sobre 
conceptos y conocimientos básicos de cinemática, en los casos referentes a movimiento 
rectilíneo uniforme, movimiento uniformemente acelerado, movimiento en caída libre y vectores 
antes de abordar el tema de movimiento parabólico (Anexo A). El cuestionario consta de 12 
preguntas, de selección múltiple con una única respuesta. Las preguntas se clasificaron de la 
siguiente manera: 
Preguntas 1 A 4: Movimiento Rectilíneo Uniforme. 
Pregunta 5 A 9:  Vectores y Trayectoria. 
Preguntas 10 A 12: Movimiento Rectilíneo Uniformemente Acelerado y Caída Libre. 
En las preguntas 1 A 4, se busca conocer los niveles que tienen estudiantes acerca de la 
conceptualización, interpretación y análisis gráfico del comportamiento de las varíales 
involucradas en el movimiento rectilíneo uniforme (M.R.U), antes de abordar el tema de 
investigación. 
En las preguntas 5 A 9, corresponden al tema de trayectorias y vectores como elementos 
fundamentales de la cinemática, su objetivo es determinar el nivel de conocimiento sobre tipos 
de trayectorias, trayectoria de un móvil y cantidades vectoriales, cantidades escalares, dirección, 
sentido y comportamiento de un vector.  
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En las preguntas 10 A 12, tienen como finalidad identificar los conocimientos de los estudiantes 
acerca del movimiento de caída libre, movimiento rectilíneo uniformemente acelerado y sus 
componentes gráficas, en situaciones de contexto. 
  
 
A partir de la aplicación del cuestionario 1, se identificaron los obstáculos epistemológicos de los 
estudiantes al abordar el tema de cinemática propiamente en los contenidos de Movimiento 
Rectilíneo Uniforme (M.R.U), trayectorias y vectores, Movimiento rectilíneo Uniformemente 
Acelerado (M.R.U.A) y caída libre. En el análisis de la información, se realizaron análisis 
cuantitativos a partir de porcentajes en preguntas de selección múltiple con única respuesta. 
A partir de estos resultados se diseñan 2 guías de aprendizaje bajo el modelo pedagógico escuela 
activa urbana (E.A.U.) con el fin de nivelar a los estudiantes frente al tema de investigación.  
Se elaboró un cuestionario 2 ( Anexo  B), utilizado como pretest y post-test, para indagar sobre 
las ideas previas y la mejora del aprendizaje de los conceptos necesarios para la comprensión del 
movimiento parabólico. 
El instrumento está compuesto por 15 preguntas, cinco de las cuales están basadas en el TUG-K 
Test V1, V2, modificado y adaptado al tema de investigación y las preguntas restantes enfocadas 
a la conceptualización del movimiento parabólico, se clasificaron de la siguiente manera: 
Las preguntas 1 A 6: preguntas tomadas del TUG-K Test, V1, V2, modificado y adaptado al 
tema de movimiento parabólico busca conoce las dificultades y conocimientos previos que 
poseen los estudiantes al analizar de forma gráfica el movimiento. 
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Las preguntas 7 A 15: estas preguntas que son de fuente propia se enfocan en la 
conceptualización y análisis del comportamiento de las variables involucradas en el movimiento 
parabólico como: aceleración, desplazamiento, altura, tiempo de vuelo, velocidad y el Angulo de 
elevación.  
Las preguntas son del tipo selección múltiple con única respuesta y fueron analizadas de forma 
cuantitativa; con este análisis se identificaron ideas previas de los estudiantes sobre el 
movimiento parabólico. 
Por último, se diseñaron 3 guías de aprendizaje conservando el modelo pedagógico (E.A.U.), 
complementadas con actividades de construcción de modelos y simulación del movimiento 
parabólico en sus principales variantes a través del lenguaje de programación visual SNAP. Con 
el fin de mejorar las ideas previas y superar los obstáculos epistemológicos. 
3.3.3 Fase de diseño y aplicación 
Con los resultados obtenidos de la implementación del cuestionario 1 como pretest, se 
identificaron las dificultades presentes en los estudiantes al abordar el tema de cinemática en los 
conceptos de movimiento rectilíneo uniforme (M.R.U), movimiento rectilíneo uniformemente 
acelerado (M.R.U.A), vectores y trayectorias, el objetivo de esta actividad es nivelar a los 
estudiantes desde la conceptualización, implementación y análisis gráfico de los movimientos 
propuestos, como elementos de gran importancia para la aproximación al movimiento parabólico 
como tema central de investigación. 
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Se diseñaron dos guías de nivelación bajo el modelo pedagógico escuela activa urbana (E.A.U), 
enfocando cada uno de los momentos a superar las dificultades reveladas. 
Las guías de nivelación presentan la siguiente estructura y momentos: Encabezado: se describe 
los aspectos generales de la guía como: área, grupo, tema, recursos, niveles, título y estándares 
básicos para la implementación de la guía de aprendizaje. 
Momento A: Experiencia o conocimientos previos. 
Se busca indagar las ideas previas de los estudiantes frente a temas de cinemática como 
movimiento rectilíneo uniforme (M.R.U), movimiento rectilíneo uniformemente acelerado 
(M.R.U.A) vectores y trayectorias. 
Momento B: Fundamentación Teórica. 
Tiene como objetivo cimentar y nivelar las bases conceptuales y prácticas de los temas previos al 
movimiento parabólico, (M.R.U), (M.R.U.A), vectores y trayectoria. 
Momento C: Practica. 
Busca que el estudiante use de forma coherente y sistemática los conceptos adquiridos. A través 
de actividades de laboratorio. 
Momento D: Implementación. 
Propone la ejercitación dirigida y enfocada a una situación determinada, generalmente 
relacionada con el contexto del estudiante o en un contexto común. 
Momento E: Evaluación. 
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Se mide y analiza cuantitativa y cualitativamente el desempeño de los estudiantes mediante la 
implementación de la guía, con el fin de que los estudiantes aborden el tema de investigación 
nivelados. 
Al mismo tiempo se diseña una guía paso a paso como un instrumento de formación 
complementaria sobre el lenguaje de programación visual SNAP, que describe los elementos que 
componen la sintaxis del programa como bloques, variables y operadores, actividades propuestas 
para que los estudiantes conozcan, aprendan y usen las herramientas que ofrece este software. 
Con la creación del cuestionario 2, como un instrumento aplicado antes del proceso investigativo 
pretest, el cual permite reflejar los obstáculos y determinar la mejora  en aprendizaje del 
concepto de movimiento parabólico, tiene como finalidad la creación y la implementación de 3 
guías de trabajo las cuales conservan como metodología  los momentos presentes en el modelo 
(E.A.U) y además incorpora 3 herramientas de simulación interactivas en situaciones 
problémicas usando el lenguaje de programación SNAP generando un aprendizaje activo, crítico 
y reflexivo fundamentado en el trabajo  colaborativo para vencer los obstáculos encontrados.   
La estructura de las guías de trabajo sobre el movimiento parabólico es la siguiente: 
Momento A. Experiencia o Conocimientos Previos: Este momento tiene como objetivo conocer 
o indagar las ideas que tienen los estudiantes sobre movimiento parabólico a través de la 
asociación de situaciones cotidianas que invitan a la reflexión. 
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Momento B. fundamentación Teórica: Permite que los estudiantes fortalezcan la 
conceptualización acerca del movimiento parabólico acercándolo a un lenguaje más científico y 
estructurado usando ejemplos, formulas y ecuaciones en contextos comunes para los estudiantes.  
Momento C. Practica: Se incorpora el simular interactivo de SNAP, buscando que los estudiantes 
comprendan y analicen el comportamiento de las variables involucradas en el movimiento 
parabólico, además que comprendan el movimiento en cada uno de los ejes de coordenadas (X, 
Y), manipulando el sistema de forma controlada despertando en ellos la creatividad y capacidad 
de síntesis. 
Momento D. Implementación: Se plantean situaciones problémicas con características 
específicas, donde el estudiante complemente los conceptos adquiridos mediante el simulador 
interactivo. Ejercitándose en el manejo de fórmulas y ecuaciones. 
Momento E. Evaluación.   Se mide y analiza cuantitativa y cualitativamente el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes mediante la implementación de la guía trabajo. 
se desarrollaron 3 simuladores, el primero sobre movimiento semiparabólico el segundo de 
movimiento parabólico y el tercero sobre vectores en el movimiento parabólico, cada uno con un 
caso práctico animado y contextualizado, simulado en tiempo real y con presentación de 
resultados. 
La estructura de los simuladores consiste en recrear una situación problémica sobre movimiento 
parabólico y analizar el comportamiento de las variables involucradas, observando y 
determinando los cambios al manipular controladamente el sistema. 
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Para el desarrollo de los simuladores interactivos, se utilizó el lenguaje de programación Snap 
por su entorno visual y su facilidad para crear animaciones, es un lenguaje practico  y sencillo en 
su programación no es necesario conocer comandos complejos toda la programación se realiza 
mediante ajustamiento de bloques de manera intuitiva, características que lo convierten en un 
lenguaje ideal para recrear casos de movimiento y analizarlos desde sus variables y componentes 
como  velocidad, tiempo y aceleración. 
En total, se elaboraron 6 guías de trabajo divididas en 3 grupos así: 2 guías de nivelación con el 
propósito de intervenir el temas de cinemática, es decir las guías 1 y 2 tratan el tema de 
movimiento rectilíneo uniforme, movimiento uniformemente acelerado, trayectorias y vectores, 
la guía 3  aborda el tema de conocimiento, utilización y programación del lenguaje visual SNAP 
y las guías 4, 5 y 6  se enfocan al tema de movimiento parabólico, en general todas las guías 
presentan contenidos y secuencias de actividades sobre cada tema y las guías 4, 5 y 6 contienen  
cada una un simulador interactivo en lenguaje SNAP que se diseñaron para apoyar y 
complementar cada una de estas guías. 
Cada guía maneja un esquema bajo el modelo E.A.U que busca, intervenir los diversos 
obstáculos del proceso enseñanza-aprendizaje encontrados y además, las actividades promueven 
el trabajo individual y colaborativo de los estudiantes, el uso del simulador y la comparación de 
resultados. 
En la figura 14 se presenta de manera resumida la aplicación de las actividades realizadas en el 
presente trabajo de investigación: 
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Figura 14. Resumen aplicación del trabajo de investigación. 
Después de realizar la aplicación del cuestionario 1, instrumento que permite reconocer las 
dificultades que presentan los estudiantes en los temas de cinemática previos al tema principal de 
investigación de movimiento parabólico. Resultados con los que se diseñó dos guías de 
aprendizaje sobre los conceptos de movimiento rectilíneo uniforme (M.R.U.), movimiento 
rectilíneo uniformemente acelerado (M.R.U.A.), vectores y trayectorias bajo el enfoque del 
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modelo pedagógico escuela activa urbana (E.A.U), con el fin de nivelar y fortalecer a los 
estudiantes en estos conceptos de cara al movimiento parabólico. De igual forma con la 
implementación del cuestionario 2, el cual evidencia los obstáculos y dificultades de los 
estudiantes frente al tema de movimiento parabólico, resultados con los que se elaboran 3 guías 
de trabajo cada una apoyada en una herramienta de simulación virtual, con el fin de superar y 
fortalecer las dificultades encontradas. Los contenidos fueron explicados desde el uso del 
simulador, trabajo interactivo desde la sala de sistemas, trabajo dirigido en el aula de clase.  
3.3.4 Fase de evaluación 
Se analizo cuantitativamente el cuestionario 1, (pre-test) con el fin de identificar los problemas 
que tenían los estudiantes en los contenidos y conceptos de cinemática previos al movimiento 
parabólico, se comparó con el cuestionario 1, (post-test), con el objetivo de observar y establecer 
el nivel en el que se encuentran los estudiantes en cada uno de los temas propuestos antes de 
abordar el tema de investigación. 
De una forma similar se analizó el cuestionario 2, (pre-test), cuyo propósito es establecer los 
conceptos y las ideas previas de los estudiantes acerca del movimiento parabólico, a través de un 
análisis cuantitativo con el uso de porcentajes y gráficos se compara con el cuestionario 2, (post-
test), para evaluar cuánto mejoraron en el aprendizaje después de implementar la estrategia del 





4. Análisis de resultados 
Se presentan a continuación los resultados y análisis sobre cada pregunta del cuestionario 1, (pre-
test), cuya finalidad es la de nivelar a los estudiantes en los conceptos de movimiento rectilíneo 
uniforme (M.R.U.), movimiento rectilíneo uniformemente acelerado (M.R.U.A.), vectores y 
trayectorias. De igual forma observar los resultados obtenidos en la implementación del 
cuestionario 1, (post-test), para determinar el nivel conceptual de los estudiantes. 
Además, se presentan los resultados y análisis de las preguntas del cuestionario 2, (pre-test), 
cuya finalidad es identificar las ideas previas y los obstáculos epistemológicos de los estudiantes 
alrededor del movimiento parabólico, mostrar los cambios en el aprendizaje a partir de una 
comparación entre el cuestionario 2, (pre-test) y el cuestionario 2, final (post-test). 
4.1 Análisis del Cuestionario 1 
Pregunta 1 
De la gráfica adjunta, es correcto afirmar que: 
 
 
A. En el tramo AB el móvil está parado. 
B. En el tramo BC el movimiento no es acelerado. 
C. El espacio recorrido en el tramo BC 10 m. 
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D. En el tramo AB el movimiento es uniforme. 
La pregunta uno tiene como objetivo: la interpretación, deducción y asimilación del movimiento 
rectilíneo uniforme, aplicando el concepto a través de la representación gráfica. 
 La asimilación juega un papel muy importante cuando se guía al estudiante a través de una 
actividad determinada, se busca identificar y resaltar aspectos esenciales como las acciones, las 
operaciones, los objetivos, la motivación, la habilidad y hábitos; cobrando mayor importancia la 
acción, como lo menciona Talízina (1984), tomado por Martínez et al (2009).  es aquella que 
desarrolla un estudiante dirigido hacia un objeto material o ideal, con la intención de dar 
cumplimiento al objetivo propuesto por el docente; es decir que el mismo objetivo y la acción 
deben de satisfacer una necesidad cognoscitiva y estar enfocado en la construcción del 
conocimiento.  
De igual forma Martínez et al (2009) propone como característica fundamental para la 
construcción del conocimiento la forma Materializada, donde la acción determina como el 
estudiante se apropia del concepto recibiendo el objeto en forma real (material) o en forma de 
modelos o gráficos. Aquí el estudiante tiene que descubrir el contenido a través de las 
indicaciones dadas. 
 La pregunta 1 fue categorizada en cuatro opciones de respuestas A, B, C, D, que al analizarlos 
muestra la siguiente tendencia, la opción D, que se determina como la respuesta correcta fue 
elegida por 8 estudiantes, indicando que el 40% aciertan al observar, analizar y deducir 













adecuadamente la información que ofrece la gráfica, además asocian correctamente el concepto 
al comportamiento de la variable velocidad dentro del movimiento rectilíneo uniforme.  
El 60% es decir, 12 de los estudiantes del grado decimo elijen respuestas equivocadas 
distribuidos de la siguiente manera:  la  opción A con el 50%, donde 6 estudiantes deducen que 
la línea recta en el segmento AB representa una ausencia de movimiento, mostrando confusión y 
poca apropiación del concepto  asociado a la gráfica del  movimiento rectilíneo uniforme, la 
opción B con el 16.6%, elegida por 2 estudiantes los cuales interpretan la información que 
proporciona la gráfica en el segmento BC como un cambio en la variable velocidad demostrando 
deficiencia conceptual  al momento de interpretar gráficamente el movimiento rectilíneo 
uniforme y finalmente la opción C con el 33.3%, del total de las respuestas equivocadas, muestra 
que 4 estudiantes concluyen que en el tramo BC de la gráfica ocurre un desplazamiento, 
información que no se encuentra presente en la gráfica. En ella solo se compara la variable 
velocidad con respecto al tiempo, reflejando dificultad en el análisis de la información y poca 
comprensión del movimiento. 
Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la primera pregunta del 
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Grafica 1. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 1. 
Se refleja la confusión que tenían los estudiantes frente al concepto de movimiento rectilíneo 
uniforme al inicio de la investigación, al aplicar el cuestionario 1, (pretest), se nota que 60 % de 
los estudiantes no poseen claridad en el concepto y responden de manera equivocada al 
interpretar la gráfica y solo el 40% responden correctamente. 
 Al aplicar el cuestionario 1, (post-test), al final de la implementación de las guías de nivelación, 
los resultados que refleja el instrumento son que el 90% de los estudiantes responden 
acertadamente a la pregunta número 1 y solo un 10% continúan con dificultad al analizar de 
forma gráfica el movimiento rectilíneo uniforme (M.R.U.). 
Pregunta 2 
Un MRU o movimiento rectilíneo uniforme, el móvil describe una trayectoria rectilínea con 
velocidad constante. La ecuación de movimiento que relaciona la posición del móvil y el tiempo 
empleado es: X= X0 + V.T donde X0 corresponde a la posición inicial, V la velocidad y T el 
tiempo. 
La gráfica que mejor representa la posición de un móvil que describe un MRU respecto al tiempo 
es: 




La pregunta dos tiene como objetivo: la fundamentación conceptual del movimiento rectilíneo 
uniforme, analizando gráficamente el comportamiento de las variables posición respecto al 
tiempo. 
Los resultados muestran que en cuestionario 1,(pre-test), 7 estudiantes eligen la respuesta 
correcta A, es decir el 35% de los estudiantes comprenden, asocian y aplican el concepto de 
movimiento rectilíneo uniforme, interpretando correctamente el comportamiento de la variable 
posición respecto al tiempo, mostrando una sólida base conceptual y habilidad para relacionar 
gráficamente el comportamiento de estas variable, por otro lado el 65%, representado en 13 
estudiantes eligen respuestas equivocadas, mostrando una notable dificultad conceptual, pobre 
asimilación y asociación grafica del comportamiento de la variable posición frente al tiempo, en 
un movimiento rectilíneo uniforme, donde 4 estudiantes, 30.8% eligieron la opción B, 6 
estudiantes 46.2% la opción C, por ultimo 23%, representado en 3 estudiantes, eligieron la 
opción D, del total de las respuestas incorrectas.  
Se puede decir que un gráfico es una representación visual de conocimientos, que presenta 
información rescatando aspectos importantes de un concepto o materia dando paso a el 
pensamiento crítico y creativo, comprensión, memoria y construcción del conocimiento. (Flood y 
Lapp,1988),  
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Es muy importante que el estudiante interiorice el concepto y que sea capaz de generar un 
vínculo con la representación gráfica asociando de forma intuitiva todas variables inmersas en el 
movimiento rectilíneo uniforme, abstraer información que se constituya en la base para la 
construcción y asimilación del conocimiento. 
Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la segunda pregunta del 
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Grafica 2. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 2. 
Comparando los resultados obtenidos en la pregunta 2, al aplicar el cuestionario 1, pre-test y 
post-test, al inicio el 65% de los estudiantes se mostraban confundidos al enfrentarse a la 
pregunta 2, al final comparando los resultados, reflejan que el 95% de los estudiantes identifica 
correctamente el comportamiento de la variable posición respecto al tiempo en el movimiento 
rectilíneo uniforme (M.R.U.). donde la mayoría de los estudiantes reconoce el concepto y lo 
asocia al modelo gráfico, lo que nos permite concluir que al aplicar los instrumentos se logra una 
notable nivelación de los estudiantes frente al tema propuesto. 
Pregunta 3. 





 La pregunta tres tiene como objetivo: el análisis gráfico de la variable velocidad en el 
movimiento rectilíneo uniforme respecto al tiempo teniendo como punto de partida la aplicación 
del concepto adquirido. 
Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la tercera pregunta del 
cuestionario1 de nivelación por los estudiantes se muestran en la gráfica 3. 
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Grafica 3. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 3. 
A través de esta pregunta se busca estimular a los estudiantes frente a la relación visual existente 
entre el grafico y el concepto con el fin de fortalecer la estructura mental del pensamiento, donde 
el estudiante sea capaz de asimilar la información gráfica desde el concepto aprendido. Del 
mismo modo lo afirma Cantoral y Montiel (2001) cuando menciona que La visualización no 
puede ser entendida como el simple acto de ver, sino como “la habilidad para representar, 
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transformar, generar, comunicar, documentar y reflejar información visual en el pensamiento y el 
lenguaje del que aprende” (p. 24). 
Teniendo en cuenta esta afirmación y observando el desempeño de los estudiantes al responder la 
pregunta 3, se refleja una dificultad al momento de visualizar y analizar gráficamente la variable 
velocidad frente al tiempo en un movimiento rectilíneo uniforme. 
El desempeño de los estudiantes  en cuanto al número de aciertos fue solo el 30% de aciertos 
representados en 6 estudiantes en el pre-test, lo que evidencia es que el 70%, 14  de los 
estudiantes en el pre-test relacionaron equivocadamente el comportamiento de la velocidad 
frente al tiempo, seleccionando opciones incorrectas, ya que 7 estudiantes eligieron la opción A, 
4 la opción C y 3 eligieron la opción D, representado el 50%, 28% y 21% como categorías del 
total de las respuestas incorrectas,  presentando marcadas dificultades al asociar el concepto con 
la gráfica propuesta para la variable velocidad en un movimiento rectilíneo uniforme. el post-
test, muestra que después de las guías de nivelación, el 95%, 19 de los estudiantes identifica y 
asocia gráficamente el concepto la variable velocidad respecto al tiempo en el movimiento 
rectilíneo uniforme. Lográndose una destacada y apropiada nivelación del grupo.   
Pregunta 4 
un móvil presenta aceleración si su velocidad varía con el tiempo, teniendo en cuenta lo anterior 
es correcto afirmar que: 
A. En un MRU la aceleración es nula por que la velocidad no permanece constante al transcurrir 
el tiempo. 
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B. En un MRU la aceleración es nula puesto que la posición permanece constante al trascurrir el 
tiempo. 
C. En un MRU la aceleración es nula por que la posición cambia al trascurrir el tiempo 
 D. En un MRU la aceleración vale cero por que la velocidad permanece invariante al trascurrir 
el tiempo. 
La pregunta cuatro tiene como objetivo: Indagar sobre el concepto de velocidad como elemento 
fundamental del movimiento rectilíneo uniforme (M.R.U.) y establecer diferencia con la 
aceleración. 
Esta pregunta se plantea de manera plana donde el estudiante pueda asociar el concepto 
adquirido con la opción de respuesta que se ajusta al conocimiento que posee sobre velocidad y 
aceleración. Se busca que el estudiante pueda definir la diferencia existente entre estas variables 
cuando se habla de un movimiento rectilíneo uniforme. 
 Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la cuarta pregunta del 





















Grafica 4. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 4. 
Los resultados muestran que al inicio los estudiantes no comprenden la diferencia entre 
velocidad y aceleración en el movimiento rectilíneo uniforme, solo un 10%, 2 estudiantes 
respondieron correctamente esta pregunta. Un 90%, es decir 18 estudiantes se mostraron 
confundidos al relacionar la variable velocidad y aceleración en un movimiento rectilíneo 
uniforme destacando como dificultad no comprender el concepto de aceleración y la relación con 
la variable velocidad en el movimiento propuesto. Los resultados muestran que el 66.6%, 12 
estudiantes interpretan correctamente el concepto de aceleración pero confunde el concepto de 
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velocidad, de igual manera el 10%, 2 estudiantes, relacionan el concepto de aceleración de forma 
acertada pero lo deducen de forma equivocada, desde la posición, eligiendo la opción B y el 
22,2%, 4 estudiantes definen correctamente la variable aceleración en el movimiento rectilíneo 
uniforme pero asocian ese comportamiento a una idea equivocada de cambio de  posición, 
mostrando una completa confusión en el concepto. confundiendo el concepto de aceleración con 
el de velocidad al final post-test, al implementar el cuestionario 1, post-test, se evidencia que el 
80%, 16 de los estudiantes a través de las guías de nivelación identifican correctamente la 
diferencia entre la velocidad y aceleración logrando un equilibrio en estos conceptos. 
A continuación, se relaciona un comparativo por pregunta, del cuestionario 1, pre-test, post-test, 
clasificadas por pregunta de 1-4, destacándose la nivelación lograda en el tema de movimiento 
rectilíneo uniforme. después de la implementación de las guías diseñadas para este fin,  
Los resultados de este grupo de preguntas del cuestionario1 de nivelación por pregunta se 










Grafica 5. Resultados del comparativo de las respuestas entregadas por los estudiantes en el 
grupo de preguntas 1 a 4, cuestionario 1, representados en barras estadísticas. 
Este grafico permite establecer la diferencia  de aciertos  entre el pre-test y el post-test en cada 
una de las preguntas agrupadas de 1 a 4, sobre movimiento rectilíneo uniforme, se puede ver 
como en la pregunta número 1, en el pre-test, el porcentaje de aciertos es del 50%, es decir 10 
estudiantes respondieron correctamente esta pregunta, al comparar el desempeño de los 
87                 El Lenguaje De Programación Snap Como Estrategia Para El Aprendizaje Del 
Movimiento Parabólico 
        
                                                                                                                                                                                                                                                   
 
estudiantes en la pregunta 1, del cuestionario 1  en el post-test, muestra que el porcentaje de 
ciertos es del  90%, indicando que 19 estudiantes responden correctamente está pregunta, quiere 
decir esto, que 9 estudiantes se nivelaron en los conceptos de movimiento rectilíneo uniforme 
con referencia a los resultados mostrados en el pre-test,  representados como el 40%, del total de 
las respuestas. al analizar la pregunta 2 del cuestionario 1, pre-test los resultados de las 
respuestas correctas indican que solo 7, el 35% de los estudiantes respondieron acertadamente 
esta pregunta, al compararlos con los resultados del cuestionario 1, post-test, se puede notar  que 
19, 95% de los estudiantes responden correctamente esta pregunta, ubicando la diferencia entre 
el pre-test y post-test en un 60%, indicando que 12 estudiantes se nivelaron en el contenido 
propuesto en la pregunta 2, al revisar la pregunta 3, donde 6 estudiantes, que representan el 30% 
de las respuestas totales del cuestionario 1, pre-test, responden la opcion B,  que se identifica 
como la opcion correcta para esta pregunta, al comparar los resultados de esta pregunta en el 
cuestionario 1, post-test, los cuales reflejan que 18 estudiantes, que representan el 90% de los 
aciertos del total de las respuestas indicadas para esta pregunta, indicando que el instrumento de 
nivelación fue de gran ayuda  para lograr este propósito, en el cual 12 estudiantes, el 60%  
mejoran en su nivel respondiendo correctamente esta pregunta con referencia a los resultados 
mostrados por el cuestionario1, pre-test, los resultados de la pregunta cuatro, en el cuestionario 1 
pre-test, indican que 2, estudiantes seleccionan la respuesta correcta, determinando que solo el 
10% del total de estudiantes pertenecientes al grado decimo entiende la relación entre la 
velocidad y la aceleración en un movimiento rectilíneo uniforme, al observar  los resultados 
entregados por el cuestionario 1, post-test refleja que el 80%, 16 de los estudiantes del grado 











decimo después de realizar las actividades de nivelación, responden correctamente eligiendo la 
opcion D, al establecer la diferencia en el cuestionario1, pre-test, post-test, indican que 14 
estudiantes que representan un 70%, de las respuestas totales para esta pregunta, lograron nivelar 
y  comprender las diferencias entre la aceleración y la velocidad en un movimiento rectilíneo 
uniforme, demostrando la utilidad del instrumento de nivelación  aplicado a este grupo de 
preguntas. 
Las preguntas 1 a 4 del cuestionario 1, están enfocadas en el fortalecimiento y conceptualización 
del movimiento rectilíneo uniforme, el grafico 6 muestra de forma resumida una comparación de 
las respuesta correctas entre el pre-test y el post-test, reflejando el trabajo realizado con la 
implementación del instrumento de nivelación, aclarando conceptos y mejorando la 
interpretación grafica de algunas variables presentes en movimiento rectilíneo uniforme, 
propósito determinado para este grupo de preguntas.  Los resultados de los aciertos de este grupo 






Grafica 6. Resultados de las respuestas correctas en el cuestionario 1, pre-test, post-test en el 
grupo de preguntas 1 a 4, representados en barras estadísticas. 
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Pregunta 5. 
La trayectoria es la línea formada por las sucesivas posiciones por las que pasa un móvil durante 
un intervalo de tiempo. Las trayectorias pueden ser curvilíneas o rectilíneas y los movimientos 
pueden clasificarse de acuerdo con la trayectoria descrita por el móvil. 
I. Un balón lanzado al aro de la cancha de baloncesto 
II. El movimiento de un ascensor 
III. La tierra alrededor del sol 
Las trayectorias que describen los móviles son: 
A. Curvilínea, lineal, elíptica. 
B. Curvilínea, rectilínea, circular. 
C. Curvilínea, rectilínea, curvilínea. 
D. Parabólica, lineal, circular. 
La pregunta cinco tiene como objetivo: trabajar el concepto de trayectoria como un elemento 
recurrente y determinante en el movimiento; además contextualizar al estudiante mediante 
situaciones cotidianas. 
La quinta pregunta se encuentra categorizada en cuatro opciones de respuestas de la siguiente 
manera, A,B,C,D, los resultados del cuestionario 1, pre-test, registra que 1 estudiante elige la 





















respuesta correcta  indicada como la opción C, y representa el 5% del porcentaje total de 
respuestas, definiendo adecuadamente el concepto de trayectoria dentro de las situaciones 
propuestas, el 95% restante agrupa las opciones de respuestas incorrectas de la siguiente manera, 
la  opción B, con el  42.1%, donde 8 estudiantes eligen esta opción equivocada mostrando 
confusión  al determinar que  el movimiento de la tierra alrededor del sol traza una trayectoria 
circular, de igual forma 10 estudiantes que representan el 52% seleccionan la opción A, 
mostrando dificultad al definir la trayectoria del movimiento de un ascensor como un 
movimiento que dibuja una trayectoria lineal, por último, el 5.2%, un estudiante, interpreta de 
manera errada la trayectoria del movimiento de un ascensor y el movimiento de la tierra, 
juntamente como movimientos con trayectorias lineal y circular respectivamente conceptos  
opuestos a los de la fundamentación teórica.   
 Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la quinta pregunta del 
cuestionario1 de nivelación por los estudiantes se muestran en la Grafica 7. 
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Grafica 7. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 5. 
El 95% de los estudiantes tiene dificultades en reconocer el concepto de trayectoria en el 
movimiento como lo muestra los resultados del cuestionario 1, pre-test, al aplicar el cuestionario 
1, al final, como post-test el 75 %, es decir 17 estudiantes del grado decimo,  identifican y 
relacionan adecuadamente el concepto de trayectoria en un movimiento, eligiendo  la opción C, 
que es la respuesta correcta para la buena interpretación de la situación en contexto y reduciendo 
al 25%, 3 estudiantes, el porcentaje de error, logrando el objetivo de nivelación esperado. 
Pregunta 6 
Se denominan magnitudes, todas aquellas características o propiedades de la materia que son 
susceptibles a ser medidas con un número y una unidad. Sin embargo, algunas de estas deben ser 
descritas, además, con una dirección y un sentido, por ello es necesario dibujarlas o graficarlas. 
El nombre de estas últimas magnitudes corresponde a: 
 A. Fundamentales. 
 B. Vectoriales.  
C. Derivadas.  
D. Ninguna de las anteriores. 
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La pregunta seis tiene como objetivo: identificar las características y representación de las 
cantidades vectoriales.  
La opciones con las que  se categorizo esta pregunta están identificadas de la siguiente manera 
A,B,C,D, con el fin de facilitar el análisis y la interpretación  de la información, la tendencia que 
muestran los resultados reflejan que, 13 estudiantes representado por el 65% eligen  de manera 
correcta la opción B, indicando que la mayoría de los estudiantes del grado decimo comprenden  
el concepto  y reconocen las principales características de una magnitud vectorial,  lo identifican 
y asocian de forma correcta. Mediante la implementación del cuestionario ,1 pre-test. Por otro 
lado, los resultados de las respuestas incorrectas muestran que 1 estudiante elije la opción A, 
definiendo una cantidad vectorial como una cantidad fundamental para trabajar en el área de 
física, sin definir una característica especial presentes en estas magnitudes, 3 estudiantes elijen la 
opción C, asociando el concepto de magnitud vectorial al concepto matemático de las derivadas 
sin tener alguna fundamentación teórica para sustentar esa afirmación y 1 estudiante elige la 
opción D, el cual manifiesta no tener idea de lo que es y representa una cantidad vectorial., al 
agrupar estas respuestas en porcentajes los datos muestran que  5%,  15% y 15 % 
respectivamente  representan el 35% de las respuestas restantes,  reflejando que 7 estudiantes  
tienen dificultades en reconocer  y definir una cantidad vectorial. 
Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la sexta pregunta del 
cuestionario1 de nivelación por los estudiantes se muestran en la Grafica 8. 
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Grafica 8. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 6. 
Al final al comparar el cuestionario 1, como, pre-test y post-test, refleja que el 90%, 18 de los 
estudiantes logran nivelar los conocimientos sobre el tema de magnitudes vectoriales. 
Resolviendo las dudas y aclarando el concepto de magnitud vectorial a través de las guías de 
nivelación Al revisar el porcentaje de respuestas incorrectas se obtiene una notable disminución, 
solo 2 estudiantes continúan presentando dificultades frente al tema y representan un 10% de los 
resultados obtenidos en el grupo. 
Pregunta 7. 
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Las magnitudes vectoriales son aquellas que no quedan determinadas tan solo con conocer su 
unidad y su medida ya que es más preciso conocer su dirección y sentido. Algunos ejemplos de 
magnitudes vectoriales son:  
A. Fuerza, velocidad, aceleración.  
B. Peso, distancia, trayectoria.  
C. Masa, presión, posición.  
D. A y C son correctas. 
La pregunta siete tiene como objetivo: Ampliar los conceptos sobre el tema de magnitudes 
vectoriales y que el estudiante relacione diferencias y similitudes entre algunas magnitudes 
presentes en física. 
La pregunta siete se le presenta a los estudiantes de forma directa, busca que el estudiante 
reconozca  y clasifique algunas magnitudes físicas  como vectoriales o no, asignándoles 
características determinantes como dirección y sentido, los resultados del cuestionario 1 pre-test, 
reflejan que el 50%, 10 estudiantes  eligen la  respuesta  correcta A, mostrando que estos 
estudiantes comprenden las características que identifican a una cantidad vectorial, el 20%, 4 
estudiantes, seleccionan la opción B, mostrando dificultad al definir magnitudes con 
características que no identifican a las cantidades vectoriales como peso, distancia y trayectoria. 
1 estudiante responde a la pregunta con la opción C, asegurando que la masa, presión y posición 
son cantidades vectoriales, sin sustentar su afirmación de forma clara, por último, 5 estudiantes, 
que representan el 25%, de los estudiantes del grado decimo, toman como opción de respuesta D, 
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confundiendo el concepto de cantidades vectoriales y escalares en una misma opción alejándose 
del objetivo de la pregunta.   
Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la séptima pregunta del 









Grafica 9. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 7. 
Al final del cuestionario 1, post-test, Los resultados de los aciertos de los estudiantes aumentan 
significativamente, el 19%, representado por 19 estudiantes se nivelan frente al concepto de 
magnitudes vectoriales, seleccionando la respuesta correcta A, por otro lado, se logra reducir el 











porcentaje de errores, solo un estudiante responde de manera equivocada. Después de 
implementar el proceso de nivelación.  
Pregunta 8 
RESPONDA LAS PREGUNTAS 8 Y 9 BASANDOSE EN LA INFORMACION   
Una máquina de entrenamiento lanza pelotas de tenis, que describen una trayectoria parabólica 
como se indica en la figura.  
 
Los vectores que mejor representan la componente horizontal de la velocidad de una pelota en 
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La pregunta ocho tiene como objetivo: Entender el concepto de magnitudes vectoriales desde 
una interpretación gráfica del comportamiento de la variable velocidad en un movimiento que 
describe una trayectoria parabólica.  
La pregunta ocho fue categorizada en 4 opciones de respuestas A, B, C, D, que fueron 
determinantes a la hora de revisar el cuestionario, la pregunta busca indagar acerca de las 
dificultades y el nivel conceptual que tienen los estudiantes al evaluar la componente horizontal 
del vector velocidad en los puntos A.O.B de la gráfica que muestra el movimiento de una pelota 
que describe una trayectoria parabólica. 
El 72%, 13 de los estudiantes eligen la opción A, que representa una disminución en el vector 
velocidad en su componente horizontal en un movimiento que describe una trayectoria 
parabólica, el 11.1%, 2 estudiantes seleccionan la opción B, que indica un cambio de dirección 
del vector velocidad en un movimiento con trayectoria parabólica  y 3 estudiantes, que 
representan 16%, del total de respuestas equivocadas, eligen la opción D, que indica velocidades 
iguales en los puntos A, B y una ausencia de velocidad  en el punto O, mostrando una dificultad 
latente al momento de interpretar el comportamiento del vector velocidad en un movimiento que 
describe una trayectoria parabólica, el 10%, 2 estudiantes eligen la respuesta correcta C, que 
representa la igualdad de la componente horizontal del vector velocidad en un movimiento que 
describe una trayectoria parabólica,  al evaluar el cuestionario 1, pre-test, 
Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la octava pregunta del 
cuestionario1 de nivelación por los estudiantes se muestran en la Grafica 10. 
































Grafica 10. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 8. 
Los resultados  de los aciertos en la pregunta 8, muestra que el 90% de  los estudiantes tenían 
dificultad en la interpretación grafica en contexto de la  componente horizontal de la variable 
velocidad como cantidad vectorial en un movimiento cuya trayectoria es una parábola; al 
visualizar los resultados de los aciertos en el cuestionario 1, post-test, se observa  que los 
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estudiantes mejoraron en la interpretación del concepto de la componente horizontal de la 
variable velocidad como cantidad vectorial, siendo al final el 90%, 18  estudiantes los que 
responden después de la implementación de las guías de nivelación, la respuesta correcta opción 
C, mostrando claridad en la interpretación y análisis gráfico del concepto propuesto, logrando la 
nivelación esperada.  
Pregunta 9 








La pregunta nueve tiene como objetivo: Entender el concepto de magnitudes vectoriales desde 
una interpretación gráfica del comportamiento de la variable aceleración en un movimiento cuya 
trayectoria es una parábola.  




Respuestas correctas Respuestas incorrectas 
Los resultados del cuestionario 1, pre-test, indican que, 1 estudiante elige, la opcion D como la  
respuesta correcta, interpretando adecuadamente el comportamiento del vector aceleración en un 
movimiento de trayectoria parabólica, mientras que las opciones de respuesta equivocadas se 
distribuyen de la siguiente manera: 3 estudiantes eligen la opcion A, 1 estudiante elije la opcion 
B y 15 estudiantes eligen la opcion C, que representan en porcentajes 15.7%,5.2% y 78.9% 
respectivamente, indicando que la mayoría de los estudiantes interpretan al vector aceleración de 
forma equivocada cuando el movimiento describe una trayectoria en forma de parábola, 
evidenciando que los estudiantes confunden la dirección y sentido del vector aceleración  y lo 
interpretan de forma similar  al comportamiento del vector velocidad en el mismo movimiento, 
dificultad  presente en la mayoría de los estudiantes. 
Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la novena pregunta del 
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Grafica 11. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 9. 
Después  de la implementación de la estrategia de nivelación, los resultados del cuestionario 1, 
post-test, reflejan que la interpretación del comportamiento del vector aceleración en un 
movimiento con trayectoria parabólica, mejoro sustancialmente, situación que se nota al 
comparar los datos del cuestionario 1 post-test, donde  17 estudiantes que representan el 85%, 
eligen la respuesta correcta D, y se disminuye sensiblemente el porcentaje de respuestas 
equivocadas que se relacionaron en el cuestionario 1, pre-test. A solo 3 errores, que representan 
un 15% de las opciones totales de respuestas. Logrando mejorar y nivelar los conceptos en los 
temas propuestos con ayuda de las guías diseñadas para este fin. 
A continuación, se relaciona un  gráfico comparativo de las preguntas 5 a 9 del cuestionario 1, 
agrupando los resultados del  pre-test, y post-test por pregunta, en tema de vectores y trayectoria, 
este grafico permite resaltar  la mejora en cada una de las preguntas después da la aplicación de 
las guías de nivelación, detallando significativamente el fortalecimiento de los conceptos y el 
análisis de situaciones que se asocian al comportamiento  de los vectores velocidad y aceleración 
en un movimiento cuya trayectoria es una parábola. 
 Los resultados comparativos preguntas 5 a 9 cuestionario1, pre-test, post-test por pregunta se 
muestran en la Grafica 12 
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Grafica 12, resultados comparativos por pregunta 5 a 9, cuestionario 1, pre-test. post-test. 
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 Los resultados presentados en el gráfico 12, muestran el progreso de los estudiantes en cada una 
de las preguntas agrupadas de 5 a 9, se puede ver como los estudiantes se nivelan 
apropiadamente después de la implementación del instrumento diseñado para este fin. 
También se realiza una agrupación de los aciertos del cuestionario 1, pre-test, post-test con el fin 
de valorar la utilidad de las guías de nivelación en el fortalecimiento del tema de vectores y 
trayectoria propuesto para este grupo de preguntas. 







Grafica 13. Resultados de las respuestas acertadas entregadas por los estudiantes en el grupo de 
preguntas 5 a 9, cuestionario 1, representados en barras estadísticas. 
 
 





Dos sacos de lastre, uno con arena y otro con piedra, tienen el mismo tamaño, pero el primero es 
10 veces más liviano que el último. Ambos sacos se dejan caer al mismo tiempo desde la terraza 
de un edificio. Despreciando el rozamiento con el aire es correcto afirmar que llegan al suelo. 
 
A. Al mismo tiempo con la misma rapidez.  
B. En momentos distintos con la misma rapidez.  
C. Al mismo tiempo con rapidez distinta.  
D. En momentos distintos con rapidez distinta. 
La pregunta diez tiene como objetivo: Entender el movimiento rectilíneo uniformemente 
acelerado desde una situación problémica, además busca que los estudiantes analicen y 
concluyan el efecto de algunos elementos como el peso, tamaño y rozamiento del aire en el 
movimiento indicado.  
Los resultados del cuestionario 1, pre-test, indican que el 45%,  es decir 9 estudiantes eligen la 
opcion A, que representa la respuesta correcta para esta pregunta, mostrando que estos 
estudiantes analizan correctamente el movimiento desde unas sólidas bases conceptuales, por 
otro lado las respuestas equivocadas se agrupan de la siguiente manera: la opcion B, es 
seleccionada por 4 estudiantes que representan el 20%, la opcion C, la eligen 3 estudiantes y la 
opcion D, es seleccionada por 4 estudiantes que representan el 15% y 20% de las opciones 
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totales de respuestas, señalando que estos estudiantes presenta dificultad al analizar y definir el 
movimiento desde una situación en contexto, mostrando una pobre base conceptual al asociar 
equivocadamente la influencia de elementos como el peso y tamaño en la situación planteada. 
Al analizar los resultados del cuestionario 1 post-test para esta pregunta, reflejan que después de 
la implementación del instrumento de nivelación, 18, 90% de los estudiantes eligen la respuesta 
correcta que es la opcion A, y se reduce al 10% los errores, donde solo 2 estudiantes seleccionan 
respuestas equivocadas. Fortaleciendo el concepto y el análisis del movimiento rectilíneo 
uniformemente acelerado desde una situación en contexto destacando la utilidad del instrumento 
de nivelación. 
Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la décima pregunta del 












Grafica 14. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 10. 
Los resultados de la aplicación del cuestionario 1, refleja que un gran número de estudiantes en 
este caso un 55% al inicio no identifican y comprenden la influencia que poseen algunos 
elementos como el peso, tamaño y en este caso el rozamiento del aire y la influencia de estos 
sobre un movimiento uniformemente acelerado o de caída libre. De igual forma los resultados 
muestran que después del trabajo con las guías de nivelación el 90% de los estudiantes 
comprendieron estas diferencias. 
Pregunta 11 
Un paracaidista se lanza por la portezuela del avión y durante los 5 primeros segundos desciende 
prácticamente en caída libre, tras de lo cual abre su paracaídas y al cabo de unos segundos 
desciende con una velocidad constante relativamente pequeña. De las siguientes, la gráfica que 





La pregunta once tiene como objetivo: determinar el comportamiento y analizar gráficamente la 
variable aceleración con respecto al tiempo en un movimiento rectilíneo uniformemente 
acelerado desde una situación problémica.  
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Los resultados de la pregunta 11 en el cuestionario1, pre-test,  indican que la mayoría de los 
estudiantes 11, que representan el 55%  del total de estudiantes del grado decimo, tienen 
confusión al analizar  gráficamente el comportamiento de la variable aceleración en el 
movimiento rectilíneo uniformemente acelerado en una situación en contexto, demostrando que 
estos estudiantes tienen el concepto pero lo aplican de manera equivocada a la situación 
planteada,  4 estudiantes eligen la opcion A, 4 estudiantes eligen la opcion B y 3 estudiantes 
eligen la opcion D, que representan  el 20%, 20% y 15% del total de respuestas. 
Los resultados del cuestionario1, post-test, evidencian que el 90%, 18 estudiantes eligen la 
respuesta correcta C, y que solo 2, 10% de los estudiantes eligen opciones equivocadas, al 
comparar los resultados del pre-test y post-test, muestra que el porcentaje de estudiantes que 
mejoraron después de la implementación de las guías de nivelación es 45%, que están 
representados por 9 estudiantes que tenían marcadas dificultades en asociar los conceptos de 
aceleración a una situación problémica, datos que nos permiten concluir que el instrumento de 
nivelación logro su objetivo. 
Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la pregunta once del 


































Grafica 15. Resultados de las respuestas acertadas entregadas por los estudiantes, representados 
en barras estadísticas y porcentajes en la pregunta 11. 
Los resultados obtenidos determinan que con la aplicación del pre-test, el 55% de los estudiantes 
tenían dificultad en asimilar el comportamiento de la variable aceleración con respecto al tiempo 
en una situación en contexto, de igual forma con los resultados del post-test, refleja que al final 
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los estudiantes entendieron la relación de la variable aceleración con respecto al tiempo bajo una 
serie de condiciones específicas. 
Pregunta 12 
Un objeto deja de estar en reposo y cae en la ausencia de resistencia de aire. ¿Cuál de los 
siguientes enunciados es verdadero acerca de su movimiento? 
 A. Su aceleración es igual a cero. 
 B. Su aceleración es constante.  
C. Su velocidad es constante.  
D. Su aceleración está aumentando.  
La pregunta doce tiene como objetivo: determinar y fortalecer el concepto de la variable 
aceleración en una situación determinada bajo condiciones específicas como la ausencia o 
resistencia del aire.  
Los resultados del cuestionario 1, pre-test, para esta pregunta indican que 1 estudiante, que 
representa  el 5%, del total de estudiantes del grado decimo, responde correctamente eligiendo la 
opcion C, demostrando claridad al analizar la variable aceleración en una situación particular 
propuesta en la pregunta, reconociendo una buena fundamentación teórica, necesaria para 
interpretar el fenómeno, los resultados muestran también que el 95%, 19 estudiantes interpretan 
de forma equivocada el comportamiento de la variable aceleración en un movimiento rectilíneo 
uniformemente acelerado  o de caída libre desde una situación problémica que resalta elementos 





como el reposo y la resistencia del aire para determinar la mejor solución, las respuesta 
equivocadas se agrupan de la siguiente manera : 12 estudiantes eligen la opcion A, representando 
el 60% del total de las respuestas, de igual manera la opcion C, es seleccionada por 3 estudiantes 
que representan el 15% y finalmente la opcion  D, es elegida por el 20%, 4  estudiantes que 
analizan equivocadamente el fenómeno, demostrando una débil fundamentación teórica. 
Los resultados del cuestionario 1, post-test, reflejan  la nivelación de los conceptos y el correcto 
análisis de la situación planteada, después del trabajo realizado por los estudiantes con las guías 
de nivelación, destacando que el 85%, 17 de los estudiantes eligen correctamente la opcion de 
respuesta B, demostrando que las guías de nivelación ayudaron a el fortalecimiento de la 
fundamentación teórica y al análisis de la situación problémica, reduciendo notablemente el 
número de estudiantes, 3, 15% que eligen  respuestas equivocadas, se puede concluir que el 
trabajo  con las guías de nivelación cumple el objetivo para el cual fueron diseñadas. 
Los resultados de los aciertos obtenidos en el pre-test y post-test en la pregunta doce del 






111                 El Lenguaje De Programación Snap Como Estrategia Para El Aprendizaje Del 
Movimiento Parabólico 
        
                                                                                                                                                                                                                                                   
 
Grafica 16. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes, representados en barras 
estadísticas y porcentajes en la pregunta 12. 
Los resultados obtenidos de la aplicación del cuestionario 1, reflejan que al inicio el 95% de los 
estudiantes tienen dificultad al momento de definir la variable aceleración en una situación 
determinada bajo condiciones específicas como la ausencia de rozamiento o fricción del aire, al 
final se puede determinar que el 85% de los estudiantes lograron asimilar y definir correctamente 
en una situación en contexto la variable aceleración.  
Las preguntas 10 a 12 del cuestionario 1, están enfocadas en la conceptualización y análisis de 
las variables velocidad y aceleración en situaciones determinadas bajo condiciones específicas 
como rozamiento del aire, peso y tamaño de los cuerpos involucrados en un movimiento 
rectilíneo uniformemente acelerado. los resultados muestran que por medio de la implementación 
de las guías de nivelación se logró fortalecer, analizar y aplicar los conceptos necesarios para 
determinar el comportamiento de estas variables en situaciones específicas.   
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Grafica 17. Resultados de las respuestas entregadas por los estudiantes en el grupo de preguntas 








Gráfico 18. Comparación de aciertos preguntas 10 a 12 cuestionario 1, pre-test, post-test. 
Al analizar los resultados del grafico 16 que muestra la comparación de aciertos del grupo de 
preguntas 10 a 12 del cuestionario 1, pre-test, post-test. Refleja la utilidad del instrumento de 
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nivelación para abordar contenidos de cinemática  previas al movimiento parabólico como tema 
central de investigación, indicando  que a través de las guías  los estudiantes fortalecieron los 
conceptos, analizaron graficas de forma adecuada y relacionaron correctamente algunas variables 
como velocidad y aceleración en una situación problémica planteada, en la décima pregunta los 
resultados del pre-test, evidencian que el 50%, 10 estudiantes eligen la respuesta correcta al 
comparar los resultados del post-test,  después del trabajo de nivelación se puede ver como el 
90%, 18 estudiantes eligen la respuesta correcta, presentando un porcentaje de nivelación 
positivo del 40%, 9 estudiantes que lograron nivelar sus conocimientos frente a los resultados 
obtenidos en el pre-test, en la pregunta 11, refleja un comportamiento similar donde los 
resultados del pre-test, resalta que el 45%, 9 de los estudiantes eligen la respuesta correcta  
mientras que en el post-test los resultados muestran que el 90% , 18 estudiantes eligen la 
respuesta correcta, logrando nivelar apropiadamente a 9 estudiantes que representan al 45% del 
total de estudiantes del grado decimo, finalmente los resultados de la pregunta 12, indican que 
solo 1 estudiante responde correctamente a la pregunta en el cuestionario 1, pre-test, que 
representa al 5%, los resultados del post-test, muestran que el  85%, 17 estudiantes eligen la 
respuesta correcta, resaltando la claridad al momento de interpretar la variable aceleración en un 
movimiento rectilíneo uniformemente acelerado desde una situación problémica con 
características especiales como la resistencia del aire. Logrando un notable porcentaje de 
nivelación del 80%, los resultados muestran que el instrumento de nivelación se convirtió en una 
apropiada herramienta didáctica para el fortalecimiento de conceptos y análisis de situaciones 
problémicas. 
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4.2 Análisis cuestionario 2 
4.2.1 Análisis del pretest 
Pregunta 1. (Anexo A) 
La pregunta tiene como objetivos: 
Identificar como el estudiante interpreta gráficamente el comportamiento de la variable 
velocidad en X en un intervalo de tiempo. 
 Determinar las ideas previas y dificultades presentes en los estudiantes al analizar el vector 
velocidad en X en un movimiento parabólico. 
Los resultados obtenidos en la pregunta uno se muestra en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 
19). 
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La pregunta 1 está formulada para que los estudiantes interpreten y analicen                   
gráficamente el comportamiento de la variable velocidad en X en el movimiento parabólico. 
buscando que asuman una postura crítica y reflexiva desde sus propias ideas de concebir la 
velocidad como un elemento fundamental del movimiento. Por esta razón se busca conocer como 
desde sus realidades interpretan y representan sus ideas frente a la definición de velocidad en X 
en el movimiento parabólico y la importancia de la elaboración de construcciones mentales para 
explicar un concepto o fenómeno. 
  
Cuando los alumnos aprenden ciencias, recurren a construcciones internas que les permite 
elaborar respuestas a diferentes fenómenos, como en este caso el concepto de movimiento. Por 
esta razón identificar como los alumnos representan internamente el mundo en que viven, vienen 
a resultar esencial de como elaboran la realidad, y en consecuencia partir de estrategias de 
instrucción que puedan facilitar el aprendizaje y aproximarlos al abordaje de los saberes 
escolares. (Greca y Moreira 1998; Bohigas y Periago, 2009). 
La pregunta fue categorizada en 4 opciones de respuesta que fueron significativas a la hora de 
revisar el cuestionario: 
A. La velocidad es constante. 
B. La velocidad aumenta. 
C. La velocidad disminuye. 
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D La velocidad aumenta y disminuye. 
En la opción A, el 10% de los estudiantes de manera correcta interpretan y analizan gráficamente 
el comportamiento de la variable velocidad en un movimiento parabólico, que desde sus ideas 
entienden que el movimiento presente en X es rectilíneo y uniforme por tal razón la velocidad 
permanece constante. 
En la opcion de respuesta B, el 30% de los estudiantes definen que la velocidad en X en un 
movimiento parabólico aumenta directamente proporcional al tiempo, mostrando confusión al 
momento de asociar el concepto y tratar de explicarlo gráficamente. 
En la opcion C, el 20% de los estudiantes afirma que en un movimiento parabólico la velocidad 
disminuye indicando que entienden el grafico como una figura decreciente, noción que es 
contraria y denota una pobre fundamentación teórica. 
En la opcion D, el 40% de los estudiantes definen que la velocidad aumenta y disminuye 
simultáneamente en X en un intervalo de tiempo, notando que definen el concepto de velocidad 
en X asociándolo con la trayectoria parabólica del movimiento, siendo una notable dificultad al 
interpretar gráficamente el comportamiento del vector velocidad en X.  
Obstáculo encontrado: la interpretación equivocada del comportamiento del vector velocidad en 
X, al confundirlo con la trayectoria parabólica del movimiento, asumiendo que el vector 
velocidad en X, aumenta y disminuye simultáneamente. 
Pregunta 2. 
La pregunta tiene como objetivos: 
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Identificar como el estudiante interpreta gráficamente el comportamiento de la variable 
aceleración en Y en un intervalo de tiempo. 
 Determinar las ideas previas y dificultades presentes en los estudiantes al analizar el vector 
aceleración en Y en un movimiento parabólico. 
Los resultados obtenidos en la pregunta uno se muestra en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 
20). 







La pregunta 2 busca que los estudiantes interpreten gráficamente y deduzcan el comportamiento 
del vector aceleración en Y en el movimiento parabólico. generando un proceso de comprensión 
solido basado en los elementos que conforman el grafico y logrando obtener una conclusión 
enfocada a la solución del fenómeno. 
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De  igual manera Dolores y Cuevas, ( 2006 ), citado por Leinhardt et al. (1990), expresan que: 
“La interpretación se refiere a las habilidades de los estudiantes para leer una gráfica tanto local 
como globalmente, y darle sentido o significado (…) que la interpretación ayuda y exige 
respuestas a partir de datos dados (por ejemplo, una gráfica, una ecuación, o un conjunto de 
datos), la construcción requiere generar partes nuevas que no están dadas (p. 6)”. 
La pregunta fue categorizada en 4 opciones de respuesta que fueron significativas a la hora de 
revisar el cuestionario: 
A. La aceleración es constante. 
B. La aceleración aumenta. 
C. La aceleración disminuye. 
D La aceleración aumenta y disminuye. 
En la opcion de respuesta A, el 20% de los estudiantes interpretan de forma correcta el 
comportamiento constante de la variable aceleración en Y en el movimiento parabólico, 
presentando claridad al asociar el concepto con la información presentada en la gráfica. 
En la opcion de respuesta B, el 30% de los estudiantes define que la aceleración que se presenta 
en Y aumenta con relación al tiempo mediante que se produce el movimiento parabólico, 
asumiendo que la aceleración en Y tiene un comportamiento similar al de la trayectoria del 
movimiento, evidenciando una dificultad conceptual al momento de la interpretación del 
fenómeno planteado. 
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El la opcion de respuesta C, el 15% de los estudiantes asumen que la aceleración se comporta de 
manera similar al vector velocidad presente en Y, disminuyendo de manera gradual hasta el final 
del movimiento parabólico, esto indica que estos estudiantes no comprenden la diferencia entre 
velocidad y aceleración y presentan dificultad al extraer información de estas variables desde 
representaciones graficas. 
En la opcion de respuesta D, los estudiantes relacionan el comportamiento de la variable 
aceleración con un aumento y disminución simultaneo durante las dos etapas principales del 
movimiento parabólico, en una primera etapa ascendente la aceleración aumenta y en una 
segunda etapa de descenso la aceleración disminuye, razonamiento equivocado ya que durante 
todo el movimiento la aceleración en Y es constante. 
Obstáculo encontrado: la dificultad más notable entre los estudiantes es la confusión entre las 
variables aceleración y velocidad en Y, deduciendo que estas dos variables se comportan de 
manera similar durante el movimiento parabólico. 
Pregunta 3. 
La pregunta tiene como objetivos: 
Identificar las ideas de los estudiantes en situaciones que requieren interpretación de 
características globales que representan el movimiento de un objeto. 
Identificar los obstáculos que presentan los estudiantes al describir y predecir cambios al 
comparar variables en el movimiento parabólico. 
 Capítulo 4                                                                                                                                   120 
 
 
Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 21):   







La pregunta 3 está planteada para que los estudiantes describan resultados después de comparar 
gráficamente dos situaciones que involucran variables como velocidad y desplazamiento 
determinantes al observar un movimiento parabólico. además, que los estudiantes puedan asociar 
desde su realidad sus propios conceptos y utilizarlos para la construcción de conocimiento.  
como lo dice Riboldi et al. (2004) “Los conocimientos previos no sólo permiten contactar 
inicialmente los nuevos contenidos, sino que, además son los fundamentos de la construcción de 
nuevos significados”. 
En la opcion de respuesta A, un 20% de los estudiantes compara y asimila la relación de las 
variables velocidad y desplazamiento en un movimiento parabólico, con ayuda de una gráfica 
que entrega información complementaria a la fundamentación teórica y articula los 
conocimientos previos de los estudiantes para la generación de conocimiento. 
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En la opcion de respuesta B, el 25% de los estudiantes al comparar la variable velocidad y 
desplazamiento desde la información gráfica, definen la variable velocidad en X, con un 
comportamiento continuo que en un momento determinado cae súbitamente sin razón aparente, 
comportamiento errado para esta variable en un movimiento parabólico. 
En la opcion de respuesta C, el 20% de los estudiantes interpretan el comportamiento de la 
variable velocidad en X, como continuo al inicio pero que cambia de comportamiento en un 
periodo corto de tiempo. Situación que indica poca relación entre el concepto y las ideas que 
pueden tener los estudiantes. 
En la opcion de respuesta D, el 15 % de los estudiantes al analizar la gráfica propuesta para 
comparar las situaciones de dos variables y definir las características comunes planteadas en las 
dos situaciones, concluyen que la velocidad en X es una velocidad variada con comportamientos 
súbitos que indican cambios razón que no se presenta en un movimiento parabólico, 
En la opcion de respuesta E, el 20% de los estudiantes definen de forma equivocada el 
comportamiento de la variable velocidad en X, asumen que la variable presenta cambios que 
demuestran una débil formación conceptual de asimilación y asociación al no relacionar y 
abstraer la información ofrecida en la gráfica inicial que propone el comportamiento que debe 
tomar la variable velocidad en X, en un movimiento parabólico.  
Obstáculo encontrado: la pobre asociación que presentan los estudiantes entre lo conceptual y lo 
grafico sin conexión aparente con las ideas previas que impiden una buena construcción de 
conocimiento. 




La pregunta tiene como objetivos: 
Identificar las ideas de los estudiantes en situaciones que implican la interpretación de un 
movimiento en X con características particulares como la velocidad constante en el movimiento 
parabólico.  
Identificar los obstáculos que presentan los estudiantes al interpretar gráficamente un 
desplazamiento en X con velocidad constante en un movimiento parabólico. 
 
Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 22):   
Gráfica 22: Resultados obtenidos pregunta cuatro. 
 
La pregunta 4 pretende que los estudiantes analicen y deduzcan información desde una 
construcción grafica que representa el comportamiento del movimiento en X, con velocidad 
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constante en el movimiento parabólico, que le permita genera características y atributos de los 
objetos y de los fenómenos sin que estos estén presentes. Como lo afirma Ochoa, (2012). la 
representación sirve para la interacción con los objetos y para operar sobre ellos sin la necesidad 
de su presencia física. (p. 15).   
La pregunta fue categorizada en 4 opciones de respuesta que fueron significativas a la hora de 
revisar el cuestionario: 
A. vertical. 
B. rectilíneo uniforme acelerado. 
C. parabólico. 
D rectilíneo uniforme 
En la opcion de respuesta A, el 25% de los estudiantes definen que el movimiento que se realiza 
en X a velocidad constante es un movimiento vertical, mostrando poca apropiación y 
comprensión del concepto, asociándolo equivocadamente al gráfico. 
En la opcion de respuesta B, el 25% de los estudiantes definen que el movimiento presente en X 
es un movimiento rectilíneo pero acelerado, asociando el comportamiento de la velocidad en X, 
como igual al comportamiento de la aceleración, interpretación equivocada en el movimiento 
parabólico. 
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En la opción de respuesta C, 20% de los estudiantes explican que el movimiento que se genera 
en X a velocidad constante se comporta de manera similar a la trayectoria del movimiento 
parabólico, razonamiento contrario al movimiento que se genera en X que es de trayectoria 
rectilínea.  
En la opcion de respuesta D, 30% de los estudiantes interpretan y asocian gráficamente el 
concepto de velocidad en el movimiento en X, definiéndolo como un movimiento rectilíneo 
uniforme donde la variable velocidad permanece constante, interpretación apropiada para el 
movimiento parabólico.   
Obstáculo encontrado: las ideas previas de la gran mayoría de los estudiantes dificultan la 
interpretación grafica del movimiento en X, con velocidad constante.  
Pregunta 5 
La pregunta tiene como objetivo: 
Identificar las ideas previas de los estudiantes al analizar gráficamente el comportamiento de la 
variable aceleración en Y en un movimiento parabólico. 
Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 23):   
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La pregunta 5, busca que los estudiantes interpreten el comportamiento de la variable aceleración 
en Y, desde una construcción grafica que le permita relacionar la variable con el grafico que 
explica el comportamiento de esta, vinculando sus propias ideas del fenómeno planteado.  
La pregunta fue categorizada en 4 opciones de respuesta que fueron significativas a la hora de 
revisar el cuestionario: 
A. línea recta. 
B. línea creciente 
C. línea decreciente 
D creciente y decreciente simultáneamente. 
En la opcion de respuesta A, el 35% de los estudiantes define que el grafico que explicaría el 
comportamiento de la aceleración en Y, es una línea recta por ser constante durante todo el 
movimiento parabólico, con esta respuesta se evidencia que estos estudiantes en tienden el 
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concepto de aceleración y además comprenden la forma adecuada de representarla mediante una 
gráfica. 
En la opcion de respuesta B, el 45% de los estudiantes asumen que el comportamiento de la 
aceleración en Y, aumenta a medida que se presenta el movimiento representándola con una 
gráfica de línea creciente. Razonamiento equivocado ya que la aceleración permanece constante 
durante el movimiento parabólico. 
En la opcion C, 10% de los estudiantes interpretan el comportamiento de la aceleración en Y, 
como una disminución representada gráficamente con una línea decreciente porque en la mayoría 
de las representaciones de la aceleración en libros de texto lo hacen con flechas que apuntan 
hacia abajo, situación que crea confusión al relacionar el comportamiento de la aceleración con 
la dirección que indican estas flechas en muchas representaciones.  
En la opcion D, el 10% de los estudiantes relacionan la aceleración con la trayectoria misma del 
movimiento parabólico, definiéndola como un incremento y disminución simultánea en el 
movimiento sin tener claridad como representarla gráficamente. 
Obstáculo encontrado:  las gráficas que utilizan los estudiantes para representar la aceleración 
están fuertemente arraigadas a las ideas previas que tienen del fenómeno y separadas del 
concepto, causando una errada interpretación gráfica. 
Pregunta 6 
La pregunta tiene como objetivo: 
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Interpretar y abstraer información mediante una construcción gráfica de un movimiento en Y, 
como un elemento que hace parte del movimiento parabólico. Los resultados obtenidos se 
muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 24):   







La pregunta 6 genera una fuente de información gráfica del movimiento de un objeto en Y, para 
que los estudiantes analicen, interpreten y concluyan cual es el enunciado que responde 
acertadamente al fenómeno planteado. Vinculando elementos que se encuentran presentes en el 
movimiento parabólico. 
En la opcion de respuesta A, el 5% de los estudiantes interpretan que el objeto se mueve con una 
aceleración constante, analices que resulta equivocado ya que la gráfica no ofrece información 
referente a la aceleración.  
 Capítulo 4                                                                                                                                   128 
 
 
En la opcion B; el 45% de los estudiantes definen que el enunciado responde apropiadamente al 
fenómeno propuesto, se fijan en el movimiento, pero no tienen en cuenta la información que 
proporciona la fuente gráfica, que plantea el análisis en términos de la velocidad en función del 
tiempo. 
En la opcion de respuesta C, el 30% de los estudiantes abstraen correctamente la información 
presentada en la gráfica relacionando la figura con la disminución en la velocidad del 
movimiento en Y, mostrando habilidad en la lectura e interpretación de la gráfica que representa 
el movimiento del objeto, aumentando la capacidad de interpretar todos los elementos que 
conforman el grafico. 
En la opcion de respuesta D, el 20% de los estudiantes definen que el movimiento del objeto 
disminuye notando cambios en la velocidad, información que no se ajusta al contenido grafico 
que presenta una disminución de la velocidad de forma constante. 
Obstáculo encontrado:  equivocada lectura e interpretación grafica de la información que 
representa fenómenos de variación y cambio definiéndola como una actividad compleja y 
desafiante. 
A partir de esta pregunta se busca indagar los conceptos, fundamentación y la forma como los 
estudiantes establecen relación entre los elementos que componen el movimiento parabólico. 
Pregunta 7 
La pregunta tiene como objetivo: 
Identificar las ideas previas que tienen los estudiantes para definir las características del 
movimiento horizontal presente en el movimiento parabólico. 
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  Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 25):   







Esta pregunta quiere conocer acerca de las ideas previas que tienen los estudiantes sobre el 
movimiento horizontal en un movimiento parabólico y analizar cómo se relacionan los elementos 
que lo conforman. 
La pregunta fue categorizada en 5 opciones de respuesta que fueron significativas a la hora de 
revisar el cuestionario: 
A. uniforme. 
B. uniforme acelerado. 
C. uniforme retardado. 
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D con aceleración constante. 
E. variado 
En la opcion de respuesta A, el 20% de los estudiantes analizan el movimiento horizontal 
presente en el movimiento parabólico como un movimiento uniforme, que asume características 
constantes, demostrando una buena comprensión y asimilación de los conceptos. 
En la opcion de respuesta B, el 10% de los estudiantes definen que el movimiento horizontal en 
un movimiento parabólico es acelerado, definición que no representa las características de este 
movimiento en X. 
En la opcion de respuesta C, el 10% de los estudiantes asumen que en el movimiento horizontal 
en un movimiento parabólico es retardado es decir que presenta una aceleración que va en 
sentido contrario al del movimiento. Situación poco probable para el movimiento horizontal en el 
movimiento parabólico. 
En la opcion D, el 20% de los estudiantes determinan que el movimiento horizontal se encuentra 
influenciado por la aceleración, conclusión que es errónea ya que el movimiento horizontal en el 
movimiento parabólico es uniforme con velocidad constante.  
En la opcion E, el 40% de los estudiantes analizan el movimiento horizontal como un 
movimiento variado, interpretando el concepto en forma contraria a como lo define el 
movimiento parabólico que declara el movimiento horizontal como un movimiento uniforme. 
Obstáculo encontrado:  los estudiantes no reconocen las características de velocidad constante 
del movimiento en X, en el movimiento parabólico, asumen que la aceleración es la que tiene 
influencia y determina las características de este movimiento. 
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Pregunta 8 
La pregunta tiene como objetivo: 
Identificar las ideas previas que tienen los estudiantes para definir las características del 
movimiento vertical presente en el movimiento parabólico. 
  Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 26):   







La pregunta ocho busca indagar sobre aquellas ideas que los estudiantes tienen al momento de 
interpretar la característica que define en movimiento vertical en el movimiento parabólico. las 
respuestas están categorizadas en 5 opciones de la siguiente manera: 
A. uniforme. 
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B. con velocidad constante. 
C. rectilíneo con velocidad constante. 
D con aceleración constante.  
E. variado. 
En la opcion de respuesta A, El 30% de los estudiantes definen el movimiento vertical presente 
en el movimiento parabólico como un movimiento uniforme, con las mismas características de 
velocidad constante que tiene el movimiento en X, interpretando que la velocidad y la 
aceleración permanecen constantes en el movimiento parabólico, en la opcion de respuesta B, el 
10% de los estudiantes explican el movimiento vertical en el movimiento parabólico, como un 
movimiento con características de velocidad constante, asociando este comportamiento a la 
situación que ocurre en X, definiendo que si el movimiento es uniforme en X, es de igual forma 
uniforme en Y, en la opcion de respuesta C, el 10% de los estudiantes comprenden el 
movimiento vertical, como un movimiento  con velocidad constante, sin entender y relacionar 
como la aceleración influye y determina las características del movimiento presente en Y. en la 
opcion de respuesta D, el 15% de los estudiantes interpretan correctamente este movimiento y la 
influencia de la gravedad como su mayor característica, en la opcion de respuesta E. El 35% de 
los estudiantes entienden el movimiento vertical, con características variadas con relación a su 
velocidad sin entender la influencia de la gravedad, asumen que al inicio del movimiento la 
velocidad aumenta y al final del movimiento parabólico la velocidad disminuye. 
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Obstáculo encontrado:  los estudiantes no reconocen la influencia de la gravedad en el 
movimiento vertical en un movimiento parabólico, siendo esta una característica determinante de 
este tipo de movimiento. 
Pregunta 9 
La pregunta tiene como objetivo: 
Identificar las ideas previas que tienen los estudiantes para definir la componente vertical de la 
velocidad en el movimiento parabólico. 
  Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 27):   







La pregunta busca determinar las ideas que los estudiantes tienen al momento de analizar el 
comportamiento de la componente vertical de la velocidad y el valor que pueda tener en el punto 
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más alto de la trayectoria de un movimiento parabólico. Las respuestas están categorizadas en 5 
opciones de la siguiente manera: 
A. Máxima.  
B. Cero.  
C. Mínima.  
D. Constante.  
E. Negativa. 
En la opcion de respuesta A, 40% de los estudiantes definen como máxima a el valor que toma la 
componente vertical de la velocidad en el punto más alto de la trayectoria de un movimiento 
parabólico, relacionando el punto alto de la trayectoria como el máximo valor que puede tomar la 
componente vertical de la velocidad. En la opcion de respuesta B, el 30% de los estudiantes 
relacionan correctamente el comportamiento de la componente vertical de la velocidad 
asignándole un valor de cero en el punto más alto de la trayectoria de un movimiento parabólico, 
en la opcion C,5% de los estudiantes entienden la disminución  de la componente vertical de la 
velocidad pero muestran dificultad al momento de asignarle un como característica determinante, 
en la opcion de respuesta D, el 5% de los estudiantes asumen que durante el movimiento 
parabólico el componente vertical de la velocidad es constante, en la opcion D, el 20% de los 
estudiantes interpretan que la componente vertical de la velocidad en el punto más alto dela 
trayectoria de un movimiento  parabólico la velocidad disminuye hasta llegar a un punto donde 
la velocidad termina se convierte en una velocidad negativa y se une con el descenso del 
movimiento.   
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Obstáculo encontrado:  los estudiantes no determinan el valor que puede tomar la componente 
vertical de la velocidad en el punto más alto de la trayectoria de un movimiento parabólico. 
Pregunta 10 
La pregunta tiene como objetivo: 
Identificar las ideas previas que tienen los estudiantes para definir la dirección y sentido de la 
velocidad durante el descenso en el movimiento parabólico. 
  Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 28):   







La pregunta busca explorar y entender las ideas previas que los estudiantes tienen al momento de 
analizar la velocidad en el momento del descenso durante un movimiento parabólico, establecer 
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los obstáculos que impiden que se realicen deducciones efectivas para la construcción de 
conocimiento. Las respuestas están categorizadas en 5 opciones de la siguiente manera: 
A. Negativa.  
B. Constante.  
C. Cero.  
D. Positiva.  
E. Nula. 
En la opcion de respuesta A, en 25% de los estudiantes analizan correctamente la relación que 
existe entre la velocidad y el momento en el que se produce el descenso en el movimiento 
parabólico asignándole un valor negativo por estar ligada a la trayectoria del movimiento en el 
momento del descenso. En la opcion B, 30% de los estudiantes definen que durante el momento 
del descenso la velocidad permanece constante y que asume el mismo comportamiento de la 
aceleración. En la opcion de respuesta C, los estudiantes coinciden en afirmar que durante el 
descenso siempre hay velocidad presente, razón por la cual no tienen en cuenta esta opcion, en la 
opcion de respuesta D, el 25% de los estudiantes definen que la velocidad es positiva, sin 
analizar la trayectoria del descenso en el movimiento parabólico, en la opcion E, el 20% de los 
estudiantes interpretan que en el descenso del movimiento parabólico la velocidad es nula  
interpretando que la aceleración es la única que influye esta parte del movimiento parabólico.  
Obstáculo encontrado:  los estudiantes no reconocen la dirección y sentido que puede tomar de la 
velocidad durante el descenso en el movimiento parabólico. 
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Pregunta 11 
La pregunta tiene como objetivo: 
Conocer las ideas previas que tienen los estudiantes al momento de comparar interpretar algunos 
elementos que originan el movimiento de un proyectil con trayectoria parabólica.  
 Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 29):   






La pregunta busca identificar, conocer y analizar las ideas previas y los obstáculos que los 
estudiantes tienen al momento de comparar algunos elementos como la trayectoria y el Angulo 
de lanzamiento presentes en el movimiento de proyectiles, provocando en ellos que asuman un 
apostura crítica y reflexiva frente a sus propios conceptos sobre el movimiento. Las respuestas 
están categorizadas en 5 opciones de la siguiente manera: 
A. Aceleración y tiempo  
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B. Trayectoria y el ángulo de lanzamiento  
C.  Velocidad y tiempo  
D. Velocidad inicial y el ángulo de lanzamiento  
E. Trayectoria y tiempo 
En la opcion de respuesta A; 25% de los estudiantes afirman que para que se genere el 
movimiento de un proyectil es fundamental que esté presente la aceleración en un tiempo 
determinado asociando este efecto como el creador de una trayectoria parabólica. En la opción 
de respuesta B, el 30% de los estudiantes asumen que elementos como la trayectoria y el Angulo 
de lanzamiento son determinantes para producir el movimiento de un proyectil. En la opcion C, 
el 10% de los estudiantes opinan que al conjugar variables como la velocidad y el tiempo se 
convierten en elementos responsables, para que exista el movimiento de un proyectil, en la 
opcion de respuesta D, el 25% de los estudiantes interpreta y reconoce acertadamente los 
elementos esenciales para que se produzca el movimiento de un proyectil y entienden como se 
genera su trayectoria parabólica. En la opcion de respuesta E, el 10% de los estudiantes 
responden que para que se genere el movimiento de un proyectil solo basta unir elementos como 
la trayectoria y el tiempo, demostrando no tener conocimiento alguno sobre el tema.  
Obstáculo encontrado:  los estudiantes no reconocen como se relacionan algunas variables como 
velocidad inicial y la importancia del Angulo de tiro para que un proyectil se mueva con 
trayectoria parabólica. 
Pregunta 12 
La pregunta tiene como objetivo: 
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Conocer los obstáculos y las ideas previas que tienen los estudiantes al momento relacionar el 
tempo de vuelo y el tiempo de subida en un movimiento parabólico. 
 Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 30):   







La pregunta busca identificar, como entienden los estudiantes algunos fenómenos presentes en el 
movimiento parabólico y la relación existente entre ellos, analizar las características de la 
variable tiempo al seguir completamente la trayectoria del movimiento parabólico y relacionar 
los cambios con el tiempo de subida.   
Las respuestas están categorizadas en 5 opciones de la siguiente manera: 
A. Mínima  
B. El triple  
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C. El doble  
D. No hay relación 
E. Máxima 
En la opcion de respuesta A, el 25% de los estudiantes, definen que la relación entre el tiempo 
que se emplea durante todo el movimiento parabólico y el tiempo de subida es mínimo, 
asegurando que el tiempo de subida es un tiempo que se descuenta del total del tiempo 
empleado. En la opcion B, el 10% de los estudiantes explican que la característica que existe es 
que el tiempo total es tres veces mayor al tiempo empleado en la subida. En la opcion de 
respuesta C, el 20% de los estudiantes interpretan correctamente la relación que existe entre el 
tiempo total como el doble del tiempo de subida durante un movimiento completo con 
trayectoria parabólica. En la opcion de respuesta D, el 25% de los estudiantes asume que durante 
el movimiento parabólico no hay relación existente entre el tiempo total o tiempo de vuelo y el 
tiempo empleado en la subida. Expresando que al presentarse movimientos diferentes uno 
uniforme en X y otro acelerado en Y, los tiempos se registra de forma independiente. 
Finalmente, en la opcion de respuesta E, el 20% de los estudiantes define que la relación que 
existe entre el tiempo total y el de subida es máximo, relacionando el tiempo de subida con la 
altura máxima que se alcanza durante el movimiento parabólico.  
Obstáculo encontrado: los estudiantes interpretan que el tiempo de subida no tiene relación 
aparente con el tiempo total o tiempo de vuelo, demostrando poca comprensión del 
comportamiento de esta variable durante el movimiento parabólico. 
Pregunta 13 
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La pregunta tiene como objetivo: 
Conocer los obstáculos y las ideas previas que tienen los estudiantes al momento de encontrar la 
conexión entre la altura máxima y el aumento del ángulo de lanzamiento en un movimiento 
parabólico. 
 Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 31):   







La pregunta indaga como los estudiantes interpretan la relación entre el ángulo de lanzamiento y 
la altura máxima en un movimiento parabólico, entender las ideas previas y los obstáculos que 
presentan los estudiantes cuando de forma directa se le pide analizar elementos del movimiento y 
determinar que vínculos sobresalen como características determinantes en la trayectoria 
parabólica.   
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Las respuestas están categorizadas en 5 opciones de la siguiente manera: 
A. Aumenta  
B. Disminuye  
C. Es constante 
   D. Variable 
   E. Se reduce  
La opcion de respuesta A, muestra como el 30% de los estudiantes interpreta correctamente la 
conexión existen entre el ángulo de lanzamiento y la altura máxima en un movimiento con 
trayectoria parabólica. En la opcion B, el 10% de los estudiantes interpreta que cuando el ángulo 
de lanzamiento aumenta la altura máxima en un movimiento con trayectoria parabólica 
disminuye resaltando una relación inversa entre estos dos elementos que componen el 
movimiento parabólico. en la opcion de respuesta C, el 5% de los estudiantes definen que la 
altura máxima es constante durante todo el movimiento sin importar el ángulo de lanzamiento, 
razonamiento contrario al concepto aplicado sobre estos dos elementos en un movimiento con 
trayectoria parabólica. En la opcion D, el 35% de los estudiantes describen que la altura máxima 
varia cuando el ángulo de lanzamiento aumenta sin conectar esta respuesta a una justificación 
valida que permita establecer una relación clara entre estos dos elementos. En la opcion E, el 
20% de los estudiantes simplemente afirma que la altura se reduce cuando el ángulo de 
lanzamiento aumenta, entendiendo el movimiento en forma equivocada sin ninguna conexión al 
concepto reflejando poca comprensión y análisis al interpretar el movimiento parabólico. 
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Obstáculo encontrado: los estudiantes no identifican la relación directa existente entre la altura 
máxima y el ángulo de lanzamiento durante un movimiento parabólico, conduciendo a una mala 
interpretación y desconexión en la aplicación del concepto. 
Pregunta 14 
La pregunta tiene como objetivo: 
Conocer las ideas previas que tienen los estudiantes al analizar el valor que asume la variable 
velocidad durante el movimiento parabólico. 
 Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 32):   
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La pregunta 14 se le presenta a los estudiantes de forma directa con el fin de que puedan asociar 
el concepto de velocidad, articularlo con propiedad con las ideas que tienen de esta variable y 
desde su realidad interpretar el valor que asume en el movimiento parabólico. 
Las respuestas están categorizadas en 5 opciones de la siguiente manera: 
A) En el punto de lanzamiento 
B)   En la altura máxima 
C)   No hay velocidad mínima 
D)   En el punto de impacto 
E)    En cualquier punto de X 
En la opcion de respuesta A, el 30%, entiende que la velocidad mínima durante un movimiento 
con trayectoria parabólica es en el punto de lanzamiento demostrando que no tienen una correcta 
asociación del concepto con el movimiento mismo, en la opcion B, el 20%, de los estudiantes 
asocian correctamente el concepto de velocidad en el movimiento parabólico determinando que 
el punto donde la velocidad es mínima es en el punto de mayor altura, en la opcion C, 20% 
interpretan que no hay velocidad mínima, asegurando que la velocidad durante el movimiento 
parabólico es constante, en la opcion de respuesta D, el 35% de los estudiantes afirman que la 
velocidad mínima en el movimiento parabólico se encuentra cunado el movimiento termina, 
señalando el punto de impacto como el de menor velocidad. Finalmente, la opcion de respuesta 
E, indica que el 10% de los estudiantes interpreta que la velocidad mínima en el movimiento 
parabólico se obtiene en cualquier punto de X, sin valorar la componente vertical de la velocidad 
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interpretando de forma equivocada el comportamiento de la velocidad en el movimiento 
parabólico.  
Obstáculo encontrado: los estudiantes no reconocen que la velocidad en el movimiento 
parabólico es el resultado de sus componentes vertical y horizontal, asociando el 
comportamiento de la velocidad con solo una de sus componentes, situación que genera 
confusión al momento de indicar donde se presenta la velocidad mínima durante este 
movimiento. 
Pregunta 15 
La pregunta tiene como objetivo: 
Conocer como los estudiantes interpretan y concluyen la influencia que tiene el ángulo de 
lanzamiento en el movimiento parabólico.  
Los resultados obtenidos se muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 33):   
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La pregunta 15 pretende conocer como los estudiantes interpretan y concluyen la influencia del 
ángulo de lanzamiento sobre elementos determinantes del movimiento parabólico como el 
tiempo de vuelo y la distancia.  





E) Con cualquier ángulo se obtiene el mismo resultado 
En la opcion de respuesta A, el 5%, de los estudiantes interpretan que para mantener un proyectil 
más tempo en el aire solo es necesario un ángulo pequeño de 15 grados, en la opcion de 
respuesta B, interpretan que para que se dé un tiempo de vuelo más prolongado solo es necesario 
un inclinación que forme un ángulo de 30 grados suponiendo que ese ángulo es determinante 
para logra el mayor alcance, en la opcion C, 25% de los estudiante reconocen que con un ángulo 
de 45 grados se logra que un proyectil se mantenga por más tiempo en el aire y de igual forma 
logre su mayor alcance, en un movimiento con trayectoria parabólica, en la opcion D, el 35% de 
los estudiantes piensan que con un ángulo mayor se lograra el mayor alcance posible y el 
proyectil se mantendrá por más tiempo en el aire, por otro lado, la opcion E, representa al 30%, 
de los estudiantes que  no encuentran ninguna diferencia en el ángulo  y considera que no es 
determinante para lograr prologar el tiempo de vuelo y obtener un mayor alcance en un 
movimiento parabólico.   
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Obstáculo encontrado: los estudiantes no reconocen la importancia del ángulo de lanzamiento y 
la influencia que este tiene sobre el tiempo de vuelo y el alcance máximo en el movimiento 
parabólico.  
En el grupo de pregunta 1-7, cuestionario 2, pre-test, se refleja una dificultad marcada y visible 
en la mayoría de las respuestas, la desconexión del concepto genera un conflicto con las ideas 
previas, que conduce a los estudiantes a una equivocada interpretación y débil comprensión de 
los fenómenos y variables presentes en el movimiento parabólico.  
 Como lo menciona Stephen Toulmin (1977), al afirmar que la clave de la comprensión humana 
está en los conceptos. Y debemos preguntarnos Cuáles son las habilidades o tradiciones, las 
actividades, los procedimientos o los instrumentos de la vida intelectual y de la imaginación del 
Hombre - en una palabra, los conceptos con los que se construye el conocimiento como fuente 
principal del aprendizaje. (p. 27). 
4.2.2 Análisis del post-test 
El cuestionario 2 inicial de ideas previas (Anexo A), fue aplicado nuevamente a los estudiantes 
como post-test, después de la implementación de los simuladores en el lenguaje de programación 
SNAP, para realizar un análisis comparativo con los resultados obtenidos en el pre-test, con el 
objetivo de evidenciar de manera cualitativa los cambios y el mejoramiento del aprendizaje 
generados en los estudiantes con la implementación y el uso de la estrategia. 
Pregunta 1. (Anexo A) 
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Los resultados comparativos obtenidos en la implementación del pre-test y el post-test se 
muestran en el siguiente gráfico de barras (Gráfica 34):  







El 85% de los estudiantes responde de manera acertada en el post-test, lo que evidencia un buen 
resultado respecto al 30% obtenido en el pre-test, Se reduce significativamente los errores 
presentados en el pre-test de un 70% a un 15%, cifras que permiten evidenciar que la 
implementación de la estrategia de los simuladores interactivos en SNAP contribuyo a superar 
los obstáculos reflejados en el pre-test ya que para el estudiante existía una dificulta al interpretar 
y confundir gráficamente el comportamiento del vector velocidad en X con la trayectoria 
parabólica del movimiento.  
Pregunta 2 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
35):  
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El 85% responde de manera correcta, comparado con un 20% obtenido en el pretest, se hace 
evidente una mejora del aprendizaje y superación de los obstáculos encontrados antes de la 
implementación de la estrategia de los simuladores virtuales en el lenguaje de programación 
SNAP. 
Cuando el docente busca llevar las prácticas de asignaturas como ciencias naturales (física) a 
otros planos de aprendizaje, donde el estudiante interactúe y aprenda de la experimentación se 
obtienen buenos y mejores resultados (Galagovsky 2003). Al comparar los resultados del pretest, 
donde el 85%, no reconocía la influencia y el comportamiento de la aceleración durante el 
movimiento parabólico, después de manipular controladamente el simulador es capaz de 
interpretar correctamente los cambios y efectos que la aceleración tiene sobre el movimiento 
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parabólico, cambiando por un 15%, en el post-test, donde se evidencia una postura reflexiva al 
momento de analizar el comportamiento de la aceleración en el movimiento parabólico.  
Pregunta 3 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
36):  







El 95%, de los estudiantes responde de manera acertada, comparado con un 20% de los 
resultados obtenidos en el pretest. El estudiantes argumentan que después de visualizar en el 
simulador todos los elementos que intervienen en el movimiento parabólico es más fácil 
interpretar y conocer en comportamiento de cada una de las variables, en este caso la velocidad 
en X, se hace evidente que mediante el uso de esta herramienta  la información visual que 
proporciona el simulador se convierte en un complemento del aprendizaje, donde el 85% de los 
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estudiantes en el pre-test presentaba confusión y dificultad para reconocer el comportamiento de 
la velocidad en X, reduciéndose notoriamente en el post-test al 5%. 
Es notable que con la incorporación de los simuladores virtuales en el lenguaje de programación 
SNAP, surge una motivación diferente en los estudiantes al cambiar el contexto de una clase 
puramente expositiva y muchas veces monótona, donde es muy difícil asociar las características  
de algunos elementos y variables especialmente en el movimiento, usando solo la imaginación y 
las ideas previas para determinar conexiones entre ellas, al incluir elementos visuales  mediante  
el simulador  provocan al estudiante a descubrir, asociar y reconocer el comportamiento de estas 
variables en  un contexto similar al real. 
Tal como señala Imbernón (2009), la clase expositiva no es necesariamente mala, sino que 
depende de cómo se dé y de qué elementos se utilicen para de soporte a la palabra y producir 
motivación y actividad intelectual (individual o grupal) en los estudiantes. El soporte visual, se 
transforma entonces en una herramienta que permite mejorar o enriquecer una clase puramente 
expositiva. En este sentido, una actividad puramente transmisora puede estar acompañada o ser 
seguida por una actividad visual de ejemplificación, posibilitando la generación de un 
aprendizaje significativo en los estudiantes. 
Pregunta 4 
La pregunta fue categorizada en 4 opciones de respuesta que fueron las más significativas a la 
hora de revisar el cuestionario: 




Rectilíneo uniforme acelerado. 
Parabólico. 
Rectilíneo uniforme. 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
37):  







El 90% de los estudiantes relaciona correctamente el movimiento presente en X, con velocidad 
constante, definiéndolo como rectilíneo uniforme, respecto a un 30% obtenido en la aplicación 
del pre-test, destacando la implementación de los simuladores virtuales como una estrategia 
didáctica, innovadora que busca impactar positivamente el aprendizaje. Citando a Ordenes et al 
(2013). “los cambios de una metodología tradicional implican nuevas estrategias innovadoras, 
donde el proceso se centre en el alumno”.  
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Los  resultados  reflejados en el pre-test, muestran que el 70% de los estudiantes tenían  
dificultad al analizar  y definir el movimiento presente en X, durante el movimiento parabólico, 
al compararlos con los resultados del post-test, se evidencia que después de la implementación 
de la estrategia de los simuladores,  los estudiantes lograron identificar  y analizar correctamente  
las características del movimiento en X, a velocidad constante reduciendo notablemente el 
porcentaje de error al 10%. 
Pregunta 5 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
38):  
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El 80%, asume como afirmación correcta, la que al analizar un movimiento en Y, con 
aceleración constante, se representa gráficamente mediante una línea recta con relación a un 
35%, obtenido en el pre-test. 
La autonomía que se logra tener en los estudiantes mediante la implementación de los 
simuladores le permite al estudiante experimentar, involucrar sus sentidos, generando mejores 
resultados y aprendizajes de mayor significado a los impartidos en el modelo de educación 
tradicional. Temas relacionados con la física generan dificultad en los estudiantes ya que pocas 
veces se brinda la posibilidad de vivir cambios y comprobar las cosas en un plano enteramente 
interactivo. 
 “los que aprenden de forma significativa responden a problemas nuevos autocuestionándose, 
relacionando y elaborando ideas. Por el contrario, los que aprenden de forma rutinaria responden 
exponiendo definiciones, sin poder extrapolar sus concepciones” (Donn citado por De Posada, 
1999). 
Los resultados del pre-test, indicaban que el 65% de los estudiantes tenían dificultades y no 
interpretaban correctamente la relación del movimiento en Y, con la aceleración en un 
movimiento parabólico, al comparar estos resultados con los obtenidos en el post-test, se puede 
determinar que la estrategia de usar los simuladores interactivos en SNAP ayuda a superar las 
dificultades que los estudiantes tenían frente al tema, reflejando que solo el 10% continúa 
presentando alguna dificultad. 
Pregunta 6 
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Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
39):  







El 85% interpreta la imagen y logran deducir efectivamente el comportamiento de la variable 
velocidad, razonando de manera adecuada al abstraer la información determinante del grafico 
para realizar una conclusión acertada con relación al 30% que refleja el pre-test. al trabajar con 
los simuladores los estudiantes pueden verificar como se representan gráficamente cada una de 
las variables involucradas en un movimiento, de igual forma alterar las condiciones iniciales que 
le permitan predecir cómo se modifica la representación gráfica bajo parámetros específicos 
elevando el nivel de percepción y análisis. 
El uso de simuladores ayuda  a crear un fuerte vínculo con las ideas previas de los estudiantes 
permitiéndole de forma autónoma reconocer y descartar aquellas que se muestran contrarias al 
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momento de recrearlas en un entorno virtual, después de la implementación de la estrategia se 
nota que un 15% de los estudiantes continúan asociando e interpretando de forma contraria  la 
información gráfica, pero que al relacionar esta información  con los resultados obtenidos en el 
pre-test del 75%, se destaca una mejora  del aprendiza del 60%.  
Pregunta 7 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
40):  







El 80% de los estudiantes define que en el movimiento parabólico el movimiento horizontal es 
un movimiento uniforme, respecto al 20% obtenido en el pre-test. con la implementación de los 
simuladores virtuales se logra que los estudiantes identifiquen las características presentes en el 
movimiento horizontal y puedan asociar efectivamente el concepto con sus ideas para establecer 
algunas diferencias determinantes que ayudan a formar este movimiento. Los resultados que se 
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muestran en el pre-test, indican que antes de implementar la estrategia con los simuladores 
virtuales el 80% de los estudiantes del grado decimo, expresaban una  dificultad para entender el 
movimiento horizontal al confundirlo con la trayectoria parabólica del movimiento, una vez 
implementados  los simuladores un 60% de los estudiantes mejoran la adquisición y claridad de 
conceptos Indicando una mejora sustancial en el aprendizaje, mientras que el  20% restante 
continua con dificultad al interpretar el movimiento.  
Pregunta 8 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
41):  






El 90% de los estudiantes interpretan que el movimiento vertical durante un movimiento 
parabólico presenta aceleración constante en comparación con el 15% obtenido en el pre-test, 
después del trabajo con los simuladores virtuales se reduce ampliamente los porcentajes de error 
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a un 10%, en contraste con lo observado en el pre-test donde las respuestas equivocadas 
representaban un 85%, indicando que a través de los simuladores los estudiantes superan las 
dificultades al interpretar correctamente el movimiento vertical en un movimiento parabólico.  
Pregunta 9 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
42):  







Un 80% responde que en lo alto de la trayectoria de un movimiento parabólico la altura máxima 
toma un valor de cero respecto a un 30% obtenido en el pre-test, los simuladores en SNAP 
resultan una herramienta muy útil para que los estudiantes puedan determinar cómo se va 
transformando la velocidad durante el movimiento parabólico, pues el simulador  recrea este 
comportamiento permitiéndole al estudiante manipular controladamente esta variable y observar 
su transformación ayudándole a comprender mejor el movimiento.   
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Al comparar los resultados del post-test con el pre-test, reflejan una disminución en los 
porcentajes que incluyen respuestas equivocadas, inicialmente indicaban que el 80% de los 
estudiantes tenían dificultad al entender la relación entre la altura máxima y la velocidad en el 
movimiento parabólico, después del trabajo con los simuladores en SNAP, se reduce al 20% 
indicando que son una buena estrategia para superar estas dificultades.  
Pregunta 10 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
43):  







El 80%, relaciona en forma correcta la transformación de la velocidad durante un movimiento 
parabólico, respecto al 25% obtenido mediante el pre-test, los simuladores permiten verificar 
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gráficamente la transformación de la variable velocidad evaluando su dirección y sentido en cada 
momento del movimiento, generando un conocimiento complementario al que trae el estudiante 
que le facilite entender las características del movimiento. Al comparar los resultados obtenidos 
en el pre-test, muestran que inicialmente las dificultades de los estudiantes al interpretar y definir 
la velocidad como una cantidad vectorial representaban un 75% y al realizar las actividades con 
el simulador se logran superar y reducir hasta un 20%.   
Pregunta 11 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
44):  







El 75% de los estudiantes responde de forma acertada, comparado con un 25%, obtenido en el 
pre-test, se hace evidente un cambio y superación de los obstáculos encontrados antes de la 
implementación de los simuladores en el lenguaje de programación SNAP, expresando que 
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mediante el uso de los simuladores es fácil reconocer como se origina el movimiento parabólico 
asignándole datos claros a esas variables y observando que pasa con la trayectoria del 
movimiento. De igual forma se nota una reducción importante en los porcentajes de error 
registrados en el pre-test, donde el 75% reflejaba tener dificultades para entender que elementos 
determinan el movimiento de un proyectil y después del trabajo realizado con los simuladores se 
redujo a un 25%. 
Pregunta 12 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
45):  
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El 80%, de los estudiantes comprende cómo se relacionan el tiempo de vuelo y el tiempo de 
subida durante un movimiento parabólico, respecto al 20% obtenido en el pre-test, mediante la 
implementación de los simuladores virtuales los estudiantes pueden emular el movimiento bajo 
condiciones específicas que le permiten predecir y concluir como se conecta y relacionan las 
diferentes variables que conforman el movimiento parabólico. 
Al comparar los resultados del pre-test muestran que se mejoró el aprendizaje y la asimilación de 
conceptos básicos para  el conocimiento y la interpretación del movimiento con trayectoria 
parabólica, al inicio se registró un porcentaje del 75% de los estudiantes que presentaba 
dificultades al asociar algunos elementos que intervienen en el  movimiento parabólico y al final 
el post-test muestra que este porcentaje se redujo hasta el 20%, resaltando la utilidad del uso de 
los simuladores como herramienta de aprendizaje. 
Pregunta 13 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
46):  
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El 90% de los estudiantes comprenden como se afecta la altura máxima en un movimiento 
parabólico cundo se incluye y modifica el ángulo de lanzamiento, en comparación con los 
resultados del pre-test que son del 30%, con la implementación de los simuladores los 
estudiantes manipulan el ángulo observando cómo y en qué proporción se modifica la altura en 
el movimiento parabólico recreando esta situación como si estuviese en un entorno real. El uso 
de los simuladores como estrategia de aprendizaje logra que los estudiantes superen 
apropiadamente las dificultades mostrando una significativa reducción de las respuestas 
equivocadas hasta un 10%. 
Pregunta 14 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
47):  
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El 95% reconoce y define que en el movimiento parabólico el punto donde la velocidad es 
mínima es aquel donde se logra la máxima altura. En comparación a el 20% de los resultados 
obtenidos en el pre-test, los estudiantes mencionan que al utilizar los simuladores es fácil 
comparar y entender la relación que se genera con las variables y elementos que hacen parte del 
movimiento parabólico, situación que algunas veces es difícil y compleja a través de una clase 
tradicional. De igual manera es notaria las reducciones de las respuestas equivocadas, en el post-
test con ayuda de los simuladores fue de 5% con relación al 80% visible en el pre-test. 
Pregunta 15 
Los resultados comparativos obtenidos se muestran en el siguiente grafico de barras (Gráfica 
48):  







Un 76% identifica y relaciona el ángulo indicado para que un proyectil prolongue su tiempo en el 
aire, respecto a un 25% obtenido mediante el pre-test, con la ayuda de los simuladores  los 
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estudiantes puede llegar a conclusiones efectivas, el simulador permite repetir una y otra vez los 
fenómenos o las condiciones específicas para que los estudiantes puedan observar los efectos que 
tienen cada una de esas modificaciones y apoyarse en los conceptos necesarios para la 
interpretación del movimiento. Al comparar los resultados obtenidos en el post-test y el pre-test, 
se puede notar que la asimilación de los conceptos y la mejora del aprendizaje del movimiento 
parabólico es destacado y se encuentra en un 50%. 
Las preguntas 7 A 15 del cuestionario 2, Se enfocan en la conceptualización y análisis del 
comportamiento de las variables involucradas en el movimiento parabólico como: aceleración, 
desplazamiento, altura, tiempo de vuelo, velocidad y el Angulo de elevación. Al analizar los 
resultados comparativos entre el pre-test y el post-test, se nota claramente como la 
implementación de los simuladores interactivos permite mejorar y superar los obstáculos que 
tienen los estudiantes, reflejados en cada una de las preguntas, de igual forma los simuladores 
ayudan a que los estudiantes comprendan su entorno y puedan realizar conclusiones efectivas y 
determinantes a la hora de entender los fenómenos involucrados en el movimiento parabólico. 
Las simulaciones rigen el comportamiento del sistema presentado en forma de animaciones o 
mediante gráficos y brindan al estudiante el poder de manipular varios aspectos del modelo, ya 
que, un evento, un objeto, o un fenómeno pueden ser representados a través del computador 







5. Conclusiones y recomendaciones 
5.1 Conclusiones 
Como conclusiones de esta investigación se tienen: 
 
 La implementación de simuladores interactivos desarrollados en SNAP incluidos 
en las actividades propuestas en las guías de aprendizaje determina que los 
estudiantes acogieron de manera positiva el uso de herramientas tecnológicas como 
apoyo al proceso de aprendizaje, los estudiantes mejoraron su actitud y motivación 
frente a la clase. 
 Se presentó un cambio en el aprendizaje del concepto de movimiento parabólico en 
los estudiantes del grado decimo de la Institución Educativa Adolfo Hoyos 
Ocampo, reflejado en los resultados obtenidos en el análisis y comparación del 
cuestionario 2, (pre-test), (post-test), generando un impacto positivo en el 
aprendizaje; mediante el análisis gráfico y uso del simulador en las situaciones 
planteadas ayuda a la construcción y asimilación del conocimiento. 
 La estrecha relación entre la física y las matemáticas causa dificultad en la mayoría 
de los estudiantes en la solución de problemas especialmente al analizar el tema de 
movimiento parabólico; el uso del simulador virtual facilita la interpretación de los 
conceptos manipulando controladamente las variables asemejando situaciones 
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reales, permite una mayor asimilación del aprendizaje como lo muestran los 
resultados. 
 La implementación del cuestionario 2, sobre movimiento parabólico permite 
encontrar los obstáculos presentes en los estudiantes, a través del cual plantear un 
proceso de intervención que permita el cambio conceptual entre el lenguaje 
cotidiano y el científico provocando un mejoramiento en el aprendizaje. 
 
 El uso de estrategias didácticas basadas en simulación, se constituyen como una 
propuesta efectiva para la construcción del conocimiento en las Ciencias Naturales 
y en especial en física, puesto que los estudiantes reproducen el trabajo realizado 
en el laboratorio mediante la interacción con herramientas tecnológicas para el 
aprendizaje, desarrollando competencias y habilidades para el aprendizaje 
autónomo.  
 
 El lenguaje de programación SNAP es una buena herramienta para la construcción 
de recursos que apoyen la enseñanza-aprendizaje de la física y otras áreas del 
conocimiento, el desarrollo de simulaciones con SNAP es sencillo, intuitivo y 
menos complejo que otros lenguajes. 
 
 




Después de llevar a cabo esta investigación, se recomienda: 
 
 Elaborar planes de estudio flexibles que involucren herramientas tecnológicas en 
todas las áreas del conocimiento, ya sea utilizando herramientas existentes, o 
creándolas a medida de las necesidades de los estudiantes. 
 Usar las herramientas de simulación SNAP para analizar una gran variedad de 
temas en física o en las ciencias en general, no solo en el movimiento parabólico, 
permitiendo a los estudiantes lograr una mejor y amplia apropiación del 
conocimiento. 
 Potencializar la práctica docente a través de recursos tecnológicos de fácil 
adaptación en el aula, fomentando el trabajo en equipo y el pensamiento creativo 
en los estudiantes. 
 Transformar los esquemas tradicionales de enseñanza, con el apoyo de todos los 
miembros de la comunidad educativa, implementando nuevos y variados recursos 
didácticos con ayuda de la tecnología. 




Anexo A: Cuestionario 1, cuestionario 2, guías de 
nivelación, guía de SNAP  
                                          
Banco de preguntas ICFES 
Cuestionario 1 
Cinemática 
Preguntas de selección múltiple con única respuesta. En la hoja de respuestas marque con 
una equis (X) la opción correcta de acuerdo con el enunciado. 
 
1. De la gráfica adjunta, es correcto afirmar que: 
 
A. En el tramo AB el móvil está parado. 
B. En el tramo BC el movimiento no es acelerado. 
C. El espacio recorrido en el tramo BC 10 m. 
D. En el tramo AB el movimiento es uniforme. 
 
2. Un MRU o movimiento rectilíneo uniforme, el móvil describe una trayectoria 
rectilínea con velocidad constante. La ecuación de movimiento que relaciona la 
posición del móvil y el tiempo empleado es: X= X0 + V.T donde X0 corresponde a la 
posición inicial, V la velocidad y T el tiempo. 
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4.  un móvil presenta aceleración si su velocidad varía con el tiempo, teniendo en cuenta lo 
anterior es correcto afirmar que: 
A. En un MRU la aceleración es nula por que la velocidad no permanece constante al 
transcurrir el tiempo 
B. En un MRU la aceleración es nula puesto que la posición permanece constante al 
trascurrir el tiempo 
C. En un MRU la aceleración es nula por que la posición cambia al trascurrir el tiempo 
 D. En un MRU la aceleración vale cero por que la velocidad permanece invariante al 
trascurrir el tiempo. 
5. La trayectoria es la línea formada por las sucesivas posiciones por las que pasa un móvil 
durante un intervalo de tiempo. Las trayectorias pueden ser curvilíneas o rectilíneas y los 
movimientos pueden clasificarse de acuerdo con la trayectoria descrita por el móvil. 
I. Un balón lanzado al aro de la cancha de baloncesto 
II. El movimiento de un ascensor 
171    El Lenguaje De Programación Snap Como Estrategia Para El Aprendizaje Del 
Movimiento Parabólico 
                                                                                                                                                                                                              
 
III. La tierra alrededor del sol 
Las trayectorias que describen los móviles son: 
A. Curvilínea, lineal, elíptica 
B. Curvilínea, rectilínea, circular 
C. Curvilínea, rectilínea, curvilínea 
D. Parabólica, lineal, circular 
 
6.  Se denominan magnitudes, todas aquellas características o propiedades de la materia 
que son susceptibles a ser medidas con un número y una unidad. Sin embargo, algunas de 
estas deben ser descritas, además, con una dirección y un sentido, por ello es necesario 
dibujarlas o graficarlas. El nombre de estas últimas magnitudes corresponde a: 
 A. Fundamentales 
 B. Vectoriales  
C. Derivadas  
D. Ninguna de las anteriores 
7. Las magnitudes vectoriales son aquellas que no quedan determinadas tan solo con 
conocer su unidad y su medida ya que es más preciso conocer su dirección y sentido. 
Algunos ejemplos de magnitudes vectoriales son:  
A. Fuerza, velocidad, aceleración.  
B. Peso, distancia, trayectoria  
C. Masa, presión, posición.  
D. A y C son correctas 
RESPONDA LAS PREGUNTAS 8 Y 9 BASANDOSE EN LA INFORMACION   
 
Una máquina de entrenamiento lanza pelotas de tenis, que describen una trayectoria 
parabólica como se indica en la figura.  






8. Los vectores que mejor representan la componente horizontal de la velocidad de una 














9. Los vectores que representan la aceleración de una pelota en los puntos A, O y B son: 
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10. Dos sacos de lastre, uno con arena y otro con piedra, tienen el mismo tamaño, pero el 
primero es 10 veces más liviano que el último. Ambos sacos se dejan caer al mismo 
tiempo desde la terraza de un edificio. Despreciando el rozamiento con el aire es correcto 
afirmar que llegan al suelo. 
  
A. Al mismo tiempo con la misma rapidez.  
B. En momentos distintos con la misma rapidez  
C. Al mismo tiempo con rapidez distinta.  
D. En momentos distintos con rapidez distinta. 
 
11. Un paracaidista se lanza por la portezuela del avión y durante los 5 primeros segundos 
desciende prácticamente en caída libre, tras de lo cual abre su paracaídas y al cabo de unos 
segundos desciende con una velocidad constante relativamente pequeña. De las siguientes, 
la gráfica que mejor corresponde a la aceleración a del paracaidista en función del tiempo 
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12. Un objeto deja de estar en reposo y cae en la ausencia de resistencia de aire. ¿Cuál de 
los siguientes enunciados es verdadero acerca de su movimiento? 
 A. Su aceleración es igual a cero. 
 B. Su aceleración es constante.  
C. Su velocidad es constante  




Grado: 10                                      Materia: física I                                             Tema: 
Cinemática  
 
Hoja de respuestas 
 
Preguntas           1      2     3    4      5     6     7    8     9    10   11   12 
opciones         A 
                        B  
                        C 
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CUESTIONARIO 2 
Pre-test y Post-test 
TUG-K V1 Y V2 Modificado 
MOVIMIENTO PARABOLICO. 
Banco de preguntas ICFES 
 
1. Los gráficos de velocidad en X (Vx) en un movimiento parabólico en función del 
tiempo para cinco objetos se muestran a continuación. Todos los ejes tienen la 
misma escala. ¿Qué objeto representa el comportamiento del vector velocidad en x 
(Vx) durante el intervalo de tiempo? 
 
 
            
 
 
2.  Cinco objetos se mueven de acuerdo con los siguientes gráficos de aceleración en 
Y en función del tiempo en un movimiento parabólico. ¿Cuál de ellos representa la 
aceleración durante el intervalo de tres segundos?  
     




3. El siguiente es un gráfico de posición en (X)-tiempo para un objeto durante un 
intervalo de tiempo de 5 s. 
 









¿Cuál de los siguientes gráficos de velocidad en (X) en función del tiempo 











4.   Considera los siguientes gráficos, tomando nota de los diferentes ejes: 






¿Cuál de estos representa el movimiento en X a velocidad constante? 
         (A) I, II y IV 
(B) I y IV  
(C) II y V 
(D) III solamente 
(E) V solamente 
 
5. Considere los siguientes gráficos, tomando nota de los diferentes ejes: 
 
           I                       II                      III                        IV                     V 
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 ¿Cuál de estos representa el movimiento en Y a una aceleración constante, no                            
nula? 
                  
                       (A) I, II y IV 
(B) I y III 
(C) II y V 
(D) IV solamente 
(E) V solamente 
 
 
6. A la derecha hay una gráfica del movimiento en Y de un objeto. ¿Qué oración es 





(A) El objeto se mueve con una aceleración constante. 
(B) El objeto se está moviendo con una aceleración que disminuye 
uniformemente. 
(C) El objeto se está moviendo con una velocidad que disminuye 
uniformemente. 
(D) El objeto se está moviendo a una velocidad variada. 
(E) El objeto no se mueve. 
  
 
7. En el movimiento parabólico, el movimiento horizontal es: 
 
A. Uniforme  
B. Uniformemente acelerado  
C. Uniformemente retardado  
D. Con aceleración constante  
E. Variado 





8. En un movimiento parabólico, el movimiento vertical es: 
  
A. Uniforme.  
B. Con velocidad constante.  
C. Rectilíneo con velocidad constante.  




9. En lo más alto de la trayectoria de un movimiento parabólico, la componente 




A. Máxima  
B. Cero  
C. Mínima  





10. En un movimiento parabólico, cuando el cuerpo está descendiendo, la velocidad es:  
 
A. Negativa  
B. Constante  
C. Cero  




11. El movimiento de un proyectil depende de:  
A. Aceleración y tiempo  
B. Trayectoria y el ángulo de lanzamiento  
      C.  Velocidad y tiempo  
D. Velocidad inicial y el ángulo de lanzamiento  
E. Trayectoria y tiempo 
 
12. La relación entre el tiempo de vuelo y el tiempo de subida en un   movimiento 
parabólico es:  
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A. Mínima  
B. El triple  
C. El doble  
D. No hay relación 
                 E. Máxima 
 
13.  En un movimiento parabólico Cuando aumenta el ángulo de lanzamiento, la 
altura máxima:  
 
A. Aumenta  
B. Disminuye  
C. Es constante 
D. Variable 




14.  En un movimiento parabólico la velocidad mínima se obtiene:  
 
A) En el punto de lanzamiento 
B) En la altura máxima 
C)   No hay velocidad mínima 
D)   En el punto de impacto 
E)   En cualquier punto de X 
 
 
15. ¿En un movimiento parabólico, con que ángulo debe ser disparado un    proyectil 


























AREA: CIENCIAS NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL         MATERIA: FÍSICA        
GRADO: 10 th                                     PERIODO: 1 
TIEMPO:  8 horas                   RECURSOS: Textos guía, trabajo grupal, sitio web, 
Computador.                                                                            
                                                                                                                                                                                
ASPECTOS DE LA GUIA DE TRABAJO 
UNIDAD N°: DOS (2)                   Guía: 3    STANDARD N°:  3                         
 
HABILIDAD: Identifico aplicaciones de diferentes modelos físicos en el desarrollo tecnológico; 
analizo críticamente las implicaciones de sus usos.                                                                                                                                                                                            
NIVELES:  
FUNDAMENTACION TEORICA: Determina las variables del movimiento a partir de su concepto. 
PRACTICA: Expresa las relaciones entre las variables del movimiento en forma de ecuaciones 
matemáticas. 
IMPLEMENTACION: Resuelve problemas, haciendo uso de las expresiones matemáticas del 
movimiento. 
TRABAJO COMPLEMENTARIO: Plantea condiciones a partir de la interpretación gráfica del cambio 
de posición de un cuerpo.                                                                                                                                                                                               
HABILIDAD GENERAL DE TRABAJO: La ejecución de prácticas de laboratorio exige de los 
estudiantes de mucha atención y concentración para obtener mediciones precisas y exactitud en 
la lectura de las magnitudes que se estén estudiando. 
                                                                                                                                    
TEMA: MOVIMIENTO 
TITULO:   Movimiento en una dirección 





A EXPERIENCIA O CONOCIMIENTOS PREVIOS: TRABAJO INDIVIDUAL 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA A D O L F O H O Y O S O C A M P O 
Pág. 180 de 263 
FÍSICA I 2018 - MOVIMIENTO 
 
“Piensa que puedes y piensa que no puedes.  En ambos 
casos tendrás la razón” 
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 ¿Qué sensación experimentamos cuando viajamos en algún vehículo y este frena 
repentinamente? 
 ¿Qué datos podemos encontrar al transitar una carretera? 
 ¿Cómo puedes describir los movimientos de la tierra? 
 ¿Podemos establecer diferencias entre trayectoria y desplazamiento? 
 ¿Existirá relación alguna entre la masa de un cuerpo y la velocidad con que este 
cae al suelo? Justifica tu respuesta 
 




La cinemática se ocupa de la descripción del movimiento sin tener en cuenta sus causas. La 
velocidad y La aceleración son sus dos componentes fundamentales, y se definen así: 
 Velocidad, variación de la posición de un cuerpo por unidad de tiempo.  La velocidad es 
un vector, es decir, tiene módulo (magnitud), dirección y sentido. La magnitud de la 
velocidad, conocida también como rapidez o celeridad, se suele expresar como distancia 
recorrida por unidad de tiempo (normalmente, una hora o un segundo); se expresa, por 
ejemplo, en kilómetros por hora o metros por segundo.  
 Aceleración, se conoce también como aceleración lineal, y es la variación de la velocidad 
de un objeto por unidad de tiempo. La velocidad se define como vector, es decir, tiene 
módulo (magnitud), dirección y sentido. De ello se deduce que un objeto se acelera si 
cambia su celeridad (la magnitud de la velocidad), su dirección de movimiento, o ambas 
cosas. Si se suelta un objeto y se deja caer libremente, resulta acelerado hacia abajo.  
                              
Movimiento cuya trayectoria (lugar geométrico de las sucesivas posiciones que un móvil va 
ocupando en el espacio) es una línea recta. Si el móvil no cambia de sentido, la única variación 
que puede experimentar la velocidad es la de su módulo. Esto permite clasificar el movimiento 
rectilíneo en movimiento rectilíneo y uniforme, si el módulo de la velocidad no varía, y 
movimiento rectilíneo uniformemente variado si el módulo de la velocidad varía de manera 
constante en el transcurso del tiempo.  Si se considera que el movimiento rectilíneo tiene lugar 
en una sola dimensión, la posición del móvil en cualquier instante queda determinada por el 
módulo del vector de posición. 
 
LA RAPIDEZ Y LA VELOCIDAD 
La rapidez es la distancia recorrida en la unidad de tiempo 
 







La rapidez media es el cociente entre la distancia recorrida por el móvil y el      
tiempo empleado en recorrerla. 
 
 
Rapidez media = Distancia recorrida 
        Tiempo transcurrido 
 
Definimos también la velocidad media como el cociente entre el desplazamiento y el tiempo 
transcurrido. 
ν =  Desplazamiento 
                 Tiempo transcurrido 
 
En consecuencia, el desplazamiento es el cambio neto de posición de un objeto, es decir que para 
un movimiento sobre el eje x, el desplazamiento es la variación de la variable x entre dos valores 
x1 y x2: x2 – x1 
 
Esta variación se representa por: ∆x = x2 – x1 
Este desplazamiento ocurre durante el intervalo de tiempo transcurrido entre t1 y t2 el cual se 
representa por: 
∆t =  t2 – t1. 
Con base en esta notación, podemos escribir la velocidad media como:    
ν  =  ∆x  =      x2 – x1 
                      ∆t           t2 – t1 
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¡AHORA! Teniendo en cuenta la descripción de los conceptos de trayectoria y desplazamiento, 
completen la tabla que se presenta después del ejemplo: 
 
 
            
                
 
                                                                                                                             Trayectoria 
  Desplazamiento 
  




a) Dibuja con azul el desplazamiento entre la calle C y la calle 1 y con rojo cualquier 
trayectoria que una los mismos puntos 










La gráfica muestra la trayectoria de un objeto que parte en x = 2m 
 
Determinar: 
a. El desplazamiento    c. La rapidez media 




 El desplazamiento se hallará así:  ∆x = x2 – x1 = 6 m – 2 m = 4 m 
 La distancia recorrida es de 12 m 
 La rapidez media es: Rapidez media  =  Distancia recorrida     = 12 m = 2,4m   
                                       Tiempo transcurrido      5 s 
 La velocidad media es igual a:     ν  =  ∆x  =   x2 – x1     =  4 m     =    0,8 m/s a 
                                     ∆t        t2 – t1          5 s         la izquierda. 
 
 
   





a. El desplazamiento    c. La rapidez media 
b. La distancia recorrida    d. La velocidad media 
 
La gran mayoría de los movimientos no 
permanecen constantes, todo cuerpo experimenta aumento o disminución en su velocidad.  
Esa magnitud se define como aceleración. 
 
La aceleración (a), es la variación de velocidad que experimenta un móvil en una unidad de 
tiempo determinada.  Por lo tanto:  
      a = ∆v = v2 – v1 
             ∆t      t2 – t1 
Toda vez que en el Sistema Internacional (SI) la velocidad está medida en m/s y el 
tiempo en segundos, por consiguiente la aceleración se expresa en  m/s 
                                   s        
 luego, la unidad de la aceleración en el SI, es el metro sobre segundo al 
cuadrado (m/s2). 
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EJEMPLO: Determinar la aceleración de un móvil que se encuentra 
inicialmente en reposo y va aumentando su velocidad hasta los 36 km/h en 10 
segundos. 
 
*Como se está trabajando en el SI, la velocidad debe convertirse a m/s, así:   36 
km/h =  36x 1000 m = 10 m/s 
     3600s 
 
Por consiguiente la aceleración será: a = ∆v = v2 – v1 = 10 m/s – 0 m/s  = 1 m/s2 
            ∆t      t2 – t1                 10 s 
 
EJERCICIO: Determinar la aceleración de un auto que se mueve a 72 
km/h y se detiene en 5 segundos. 
 
 




*Un joven se encuentra al lado de una vía por la que se desplazan dos autos en sentido 
contrario y cada uno distante 150 mts con respecto a él.  El primer carro viaja con velocidad 
constante 5 m/s y el segundo lo hace con velocidad constante 10 m/s.  De acuerdo con esto: 
a. ¿A qué distancia del joven se encuentran los dos carros?  
b. ¿Cuánto tiempo después que el joven ve los carros por primera vez, estos se encuentran? 
c. Realice la gráfica x – t para cada carro y analice. 
 
SOLUCIÓN: Si se emplea un sistema de referencia (recta numérica), en el que se relacionen A 
para el carro a 5 m/s y B para el carro a 10 m/ s se obtiene: 
xA = -150 m + 5 (m/s) t   (carro a la izquierda) 
xB =  150 m – 10 (m/s) t (carro a la derecha),  
dado que cuando los carros se encuentren, tendrán la misma posición, esto se puede escribir:   
xA  =  xB, y reemplazando se tiene:  -150 m + 5 (m/s) te = 150 m – 10 (m/s) te , donde 
te es el instante del encuentro.  Luego si se despeja te de esta ecuación se tendrá: 
 
      te = 300 m     =   20 s 
              15 m/s   
Esto quiere decir que los carros se encuentran a los 20 s después que el muchacho los vio por 
primera vez y para saber la posición donde se encuentran basta reemplazar este tiempo en xA o 
xB, así:  xB = 150 m – 10 (m/s) 20s,   de donde:   xA = xB = -50 m, es decir 50 metros a la 
izquierda del muchacho.   
 





Movimiento, determinado exclusivamente por fuerzas gravitatorias, que adquieren los cuerpos al 
caer, partiendo del reposo, hacia la superficie de la Tierra y sin estar impedidos por un medio que 
pudiera producir una fuerza de fricción o de empuje. Algunos ejemplos son el movimiento de la 
Luna alrededor de la Tierra o la caída de un objeto a la superficie terrestre.  
 
En el vacío todos los cuerpos, con independencia de su forma o de su masa, caen con idéntica 
aceleración en un lugar determinado, próximo a la superficie terrestre. El movimiento de caída 
libre es un movimiento uniformemente acelerado, es decir, la aceleración instantánea es la 
misma en todos los puntos del recorrido y coincide con la aceleración media, y esta aceleración es 
la aceleración de la gravedad g = 9,8 m/s2. Como la velocidad inicial en el movimiento de caída 
libre es nula, las ecuaciones de la velocidad y el espacio recorrido en función del tiempo se 
pueden escribir así:  v = g·t y = ½·g·t2,   Galileo fue el primero en demostrar experimentalmente 
que, si se desprecia la resistencia que ofrece el aire, todos los cuerpos caen hacia la Tierra con la 
misma aceleración. 
 
LAS ECUACIONES DEL MOVIMIENTO DE CAIDA LIBRE, describen los movimientos de los cuerpos 
que se mueven en el vacío en dirección vertical y son las que corresponden a cualquier 
movimiento uniformemente acelerado, conociéndose el valor de la aceleración en 9,8 m/s2 hacia 
abajo.  De esta manera dichas ecuaciones serán: 
 
 
   v  = v0 + g . t    y = v0 . t + g . t2 
          2 
 
EJEMPLO:   
 
Un objeto es lanzado verticalmente hacia arriba con una velocidad inicial de 24,5 m/s.  Encontrar 
la posición y la velocidad para los tiempos: 1 s, 2 s, y 3 s después de ser lanzado. 
 
SOLUCIÓN: Escribimos los datos y utilizamos las dos ecuaciones así:   
 
v = 24,5 m/s – 9,8 m/s2 . t   y = 24,5 m/s . t – 9,8 m/s2 . t2;   
         2 
y de acuerdo con esto los valores se presentan en la siguiente tabla: 
 
 
Tiempo (s) Velocidad (m/s) Altura (m) 
0 24,5 0 
1 14,7 19,6 
2 4,9 29,4 
3 -4,9 29,4 
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C PRACTICA  





D  IMPLEMENTACION  
(Presentar en hoja cuadriculada oficio) 
 
TRAYECTORIA Y DESPLAZAMIENTO 
 
1. Un móvil parte en 3m y se desplaza hasta los 11m, luego regresa hasta 1m.  Si desde que 
partió hasta que terminó su recorrido se demoró 7 s, graficar y determinar 
desplazamiento, distancia recorrida, rapidez media y velocidad media. 
2. Con respecto a la recta numérica un móvil que parte desde 5m realiza el siguiente 
recorrido: 8m hacia la izquierda, 3m hacia la derecha, 2m hacia la izquierda y 9m hacia la 
derecha.  Si se sabe que en el recorrido empleó 11 s, graficar y determinar 
desplazamiento, distancia recorrida, rapidez media y velocidad media. 
3. Graficar y determinar desplazamiento, distancia recorrida, rapidez media y velocidad 
media; para un móvil que emplea 12 s en un recorrido que inicia en 1m y se desplaza -6m, 
13m y -3m sucesivamente. 
4. Proponer un ejercicio similar a los anteriores, graficarlo y resolverlo. 
 
CAIDA LIBRE Y LANZAMIENTO VERTICAL HACIA ARRIBA 
 
1. Un objeto es lanzado verticalmente hacia arriba con una velocidad inicial de 18,3 
m/s.  Encontrar la posición y la velocidad para los tiempos: 1 s, 2 s, y 3 s después de ser lanzado.  
Halle la altura máxima. 
2. En un lanzamiento vertical hacia arriba, un proyectil tiene una velocidad inicial de 
122 m/s.  Para los tiempos 10 s, 15 s y 20 s, hallar posición, velocidad y altura máxima. 
3. Dos cañones disparan verticalmente hacia arriba dos balas con velocidades 
iniciales de 57,4 m/s y 65,7 m/s, respectivamente.  Hallar posición, velocidad y altura máxima de 
cada bala y comparar los datos de las tablas, para los tiempos 3 s, 5 s y 7 s. 
4. Redacte y resuelva un ejercicio donde se hallen velocidades positivas y negativas 
para un objeto lanzado verticalmente hacia arriba. 




E  EVALUACION 
 
 Desarrollo de trabajos propuestos en la guía 
 Implementación y ejecución de laboratorio Cloudlabs 
 Análisis y desarrollo de ejercicios, fórmulas, teorías, etc. 





 Hipertexto Física I, Santillana, edición 2010 












AREA: CIENCIAS NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL         MATERIA: FÍSICA        
GRADO: 10 th                                     PERIODO: 1 
TIME:  6 horas                  RECURSOS: Textos, guía, trabajo grupal, sitio web.                                                                            
                                                                                                                                                                                
ASPECTOS DE LA GUIA DE TRABAJO 
UNIDAD N°: TRES (3)                   GUIA N°: 3    STANDARD N°:  3                         
 
HABILIDAD: Identifico aplicaciones de diferentes modelos físicos en el desarrollo tecnológico; 
analizo críticamente las implicaciones de sus usos.                                                                                                                                 
NIVELES:  
FUNDAMENTACION TEORICA: Determina las variables del movimiento a partir de su concepto. 
PRACTICA: Expresa las relaciones entre las variables del movimiento en forma de ecuaciones 
matemáticas. 
                                                                                                                                                                             
INSTITUCIÓN EDUCATIVA A D O L F O H O Y O S O C A M P O 
Pág. 188 de 263 
FÍSICA I 2018 – MOVIMIENTO EN EL PLANO 
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IMPLEMENTACION: Resuelve problemas, haciendo uso de las expresiones matemáticas del 
movimiento. 
TRABAJO COMPLEMENTARIO: Plantea condiciones a partir de la interpretación gráfica del cambio 
de posición de un cuerpo.                                                                                                                                                                                                                                                                 
HABILIDAD GENERAL DE TRABAJO: La ejecución de prácticas de laboratorio exige de los 
estudiantes de mucha atención y concentración para obtener mediciones precisas y exactitud en 
la lectura de las magnitudes que se estén estudiando. 
                                                                                                                                      
TEMA: MOVIMIENTO 




A  EXPERIENCIA O CONOCIMIENTOS PREVIOS: TRABAJO INDIVIDUAL 
Los grupos de trabajo debaten a cerca de: 
 ¿Además de su concepto geométrico, sabemos qué es un vector? 
 ¿Cómo podemos relacionar un proyecto de vida con un vector? 
 ¿Podemos definir un vector desde la matemática? ¿desde la física? ¿desde la medicina? 
B.  FUNDAMENTACION TEORICA 
LOS VECTORES:  
En matemáticas, cantidad que tiene magnitud, dirección y sentido al mismo tiempo. Por ejemplo, 
si una cantidad ordinaria, o escalar, puede ser una distancia de 6 km, una cantidad vectorial sería 
decir 6 km norte. Los vectores se representan normalmente como segmentos rectilíneos 
orientados, la longitud del segmento es la medida o módulo de la cantidad vectorial, y su 
dirección es la misma que la del vector. Utilizando vectores, se puede resolver gráficamente 
cualquier problema relacionado con el movimiento de un objeto bajo la influencia de varias 
fuerzas. 
Este método de resolución de problemas, conocido como adición vectorial, se lleva a cabo según 
se explica a continuación. Un vector que representa una fuerza se dibuja empezando por el 
origen O en la dirección y con el sentido apropiados. La longitud del vector es proporcional a su 
valor real según una escala determinada, que puede ser un cierto número de centímetros por 
cada kilómetro. Los problemas de adición y sustracción de vectores se pueden resolver fácilmente 
utilizando métodos gráficos, aunque también se pueden calcular utilizando la trigonometría. Este 
tipo de cálculos es de gran utilidad para resolver problemas de navegación y movimiento en 
general; también se utilizan en la mecánica y otras ramas de la física.  
El hombre más poderoso es aquel que es totalmente 
dueño de sí mismo. 




Componentes de la velocidad 
Si despreciamos la resistencia del aire, una pelota lanzada 
formando ángulo describe una parábola. La velocidad de 
la pelota (v) tiene una componente vertical (vV) y otra 
horizontal (vH); la componente horizontal no cambia en 
ningún momento, mientras que la vertical, la única 
afectada por la gravedad, cambia de forma continua. 
 
El desplazamiento es un vector cuyo origen es la posición del móvil en un instante de 
tiempo que se considera inicial, y cuyo extremo es la posición del móvil en un instante 
considerado final. Se representa por Δr y se expresa en metros.  El vector desplazamiento no 
depende de la trayectoria seguida por el móvil sino sólo de los puntos donde se encuentre en los 
instantes inicial y final. Así, si un móvil regresa al punto de partida, su desplazamiento será nulo 
aunque no lo sea el espacio recorrido. Si un móvil se desplaza en línea recta y sin cambiar el 
sentido de su movimiento, el módulo del vector desplazamiento coincide con el espacio 
recorrido. 
 
La velocidad es un vector, es decir, tiene módulo (magnitud), dirección y sentido. La 
magnitud de la velocidad, conocida también como rapidez o celeridad, se suele expresar como 
distancia recorrida por unidad de tiempo (normalmente, una hora o un segundo); se expresa, por 
ejemplo, en kilómetros por hora o metros por segundo.  Cuando un objeto está acelerado, su 
vector velocidad cambia a lo largo del tiempo. La aceleración puede consistir en un cambio de 
dirección del vector velocidad, un cambio de su magnitud o ambas cosas.  
 
 
Vectores y fuerza neta 
 
Con frecuencia, sobre un cuerpo actúan simultáneamente 
varias fuerzas. Puede resultar muy complejo calcular por 
separado el efecto de cada una; sin embargo, las fuerzas 
son vectores y se pueden sumar para formar una única 
fuerza neta o resultante (R) que permite determinar el 
comportamiento del cuerpo.  (Ejercicios por métodos 








C  PRACTICA    
 Laboratorio vectores, representación gráfica de vectores 
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D IMPLEMENTACION 
  
Trabajando con el HIPERTEXTO FISICA I de SANTILLANA: 
 En la página 86 resolvemos el “Desarrollo de competencias” 
E  EVALUATIÓN 
 Desarrollo de trabajos propuestos en la guía 
 Implementación y ejecución de laboratorios Cloudlabs 
 Análisis y desarrollo de ejercicios, fórmulas, teorías, etc. 
 Apertura de carpeta para archivar todo tipo de documentos utilizados en la asignatura. 
 
REFERENCIAS 
 HIPERTEXTO FISICA I  de Santillana, edición 2011 
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LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN SNAP! 
 
 
GUÍA DE TRABAJO 
Grado: Decimo. 
Metodología: Escuela Activa Urbana (E.A.U) 
Objetivos. 
 Reconocer la interfaz del lenguaje de programación SNAP. 




Responde las siguientes preguntas: 
¿Qué entiendes cuando en tecnología se hable de lenguajes de programación? 
¿Sabes que es una interfaz? 
Actividad: En las mesas de trabajo, responder las preguntas propuestas, luego socializar en forma 
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¿Qué es Snap! y para qué sirve? 
Es un lenguaje de programación visual de tecnología “arrastra y suelta”. Es sumamente 
sencillo y casi cualquier usuario puede adaptarse a su interfaz. Tiene funcionalidad con una 
amplia variedad de plataformas como Arduino, Lego NXT, Parallax, Wii, Hummigbird, 
Finch, entre otros. 
 
Descripción de la interfaz de usuario 
La interfaz es muy amigable con el usuario pues permite el uso de bloques mediante una 
tecnología de “arrastrar y soltar”. 
 
1. Barra de inicio: 
 
 
 Comando Archivo: puedes encontrar aquí las opciones de Nuevo, Abrir, Guardar,             
Guardar como, Importar, Exportar, Disfraces y Sonidos. 
 
    Comando Cloud: sirve para crear una cuenta en la nube y guardar los archivos en ella. 
     Comando Configuración: incluye las herramientas necesarias para la configuración del 
software como es el idioma, tamaño de los bloques o tamaño del escenario, entre otras. 
 
     Comando Reducir espacio: sirve para reducir el tamaño del escenario de trabajo hacia la 
esquina superior izquierda, dejando más espacio de trabajo para mayor control de los 
bloques. 
 
 Comando Pantalla completa: aumenta el escenario a pantalla completa. Esta opción   es 





Al abrir Snap! aparecerá una ventana que dice: “Sin título”, debes escribir un nombre que 
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identifique tu archivo y después elegir la opción” Guardar”. 
2. El software cuenta con una paleta de comandos donde se agrupan todos los bloques con 
los que es posible realizar una rutina de programación. 
 
 
                                                   Movimiento            Control 
                                           Apariencia            Sensores 
                                           Sonido                  Operadores 
                                           Lapiz                     Variables 
 
Cada sección despliega bloques de programación diferentes, por ejemplo: el apartado de 
control despliega bloques de inicio de programación, pausa, subrutinas, ciclos por siempre, 
repeticiones, condiciones, entre otros. Todos estos se despliegan por debajo de la paleta. 
 










La pestaña “objetos” es el lugar donde los bloques son colocados. En la pestaña 
“disfraces” se administran 
las máscaras que podrían ser usadas en los objetos de programación. La pestaña “sonidos” 
es donde se administran los sonidos que son usados en una rutina de programación. 
 
 
4. El área de capas es donde se insertan y administran los diferentes objetos que pueden estar 
dentro de un escenario. Cada objeto puede llegar a tener diferentes capas, cada una con 
distintos bloques de programación. 
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5. En el escenario se reflejan los movimientos u objetos que sean insertados y programados. 
Será posible observar algo en esta pantalla únicamente cuando se trabaje con estos elementos. 
 
6. Los botones de acción sirven para controlar la programación. La bandera verde inicia la 
programación siempre y cuando se use el bloque adecuado de control. La pausa detiene la 





Pantalla de visualización 
¿Qué son las capas? 
 
Las capas de Snap! son diferentes espacios de programación dentro de un mismo archivo. 
Como ejemplo, podemos decir que las capas son como páginas de un libro en las que se 
puede escribir distinto contenido, pero conservando el hecho de que sigue siendo el mismo 
libro. Si conoces programas de edición de imagen o de video estarás muy familiarizado con 











Cómo se crean nuevas capas? 
 
 
Para crear una nueva capa, solo basta con presionar sobre el botón y automáticamente 
aparecerá una nueva capa llamada “Objeto”. En el escenario se reflejará una flecha de color. 
Para cambiar el nombre de la capa lo puedes hacer en el cuadro de texto que se encuentra en la 
parte superior del espacio de programación: 
 
                               
 
 






Área de trabajo 
 
¿Para qué sirve la pestaña Objetos? 
 
La pestaña objetos es básicamente el área de trabajo donde se arrastran y sueltan los bloques de 
programación que sirven para controlar el robot Finch o la tarjeta Hummingbird. Para poder 
realizar la programación existen algunas reglas que debes considerar antes de usar el software: 
Regla 1. Unión. Para unir un bloque con otro es necesario acercar ambos hasta que aparezca 
entre ellos una línea blanca, cuando aparezca se suelta el bloque arrastrado y ambos bloques 
quedarán unidos. 
 
197    El Lenguaje De Programación Snap Como Estrategia Para El Aprendizaje Del Movimiento 
Parabólico 




Regla 2. Borrado. Para eliminar bloques existen dos maneras: la primera es arrastrando el 
bloque hacia el área de donde provienen los bloques y al soltarlo ahí desaparecerá. 
La segunda es dando clic derecho sobre el bloque y seleccionando “Borrar”. 
 
 
Cuando los bloques están unidos, tienen que separarse antes de ejecutar el comando “borrar” 








Si se da clic sobre el bloque “por siempre” para borrar, todos los bloques dentro de éste serán 
borrados. Para evitar este problema es necesario separar sólo aquellos bloques que se desean 
borrar, pues no existe una opción deshacer (Ctrl+Z). 
 
Regla 3. Duplicado. El duplicado de bloques sirve para ahorrar tiempo, pues puede ayudar 
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colocar bloques que ya se encuentran en el espacio de programación nuevamente sin 





Regla 4. Separación de bloques. Si se desea quitar bloques de un conjunto, puede ser para 
eliminar o para cambiar por algún otro, es posible hacerlo separando con un clic desde el 





Regla 5. Prueba rápida. La prueba rápida es la que se hace para observar el resultado del 
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comando que incluye un bloque específico. Para realizar la prueba es necesario dar clic 
sobre el bloque, se contorneará de color azul celeste, indicando que se está reproduciendo el 






Regla 6. Configuración. La configuración se refiere a la selección del contenido del menú 
desplegable con el que cuentan sólo algunos comandos. 
Para poder desplegar el menú es necesario dar un solo clic en la flecha negra. 
 




¿Para qué sirve la pestaña disfraces? 
 
En la pestaña disfraces es posible cambiar el icono del objeto usado en el escenario, con la 




 Para cargar un escenario nuevo sólo basta con arrastrar una imagen de cualquiera de las 
carpetas de la computadora hacia la pestaña. 
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No existe un límite de escenarios, pero sólo es posible usar uno a la vez y uno por capa. 
Podemos agregar algunas líneas o cuadros usando la herramienta pincel.  
 
¿Para qué sirve la pestaña sonido? 
 
La pestaña sirve para insertar sonidos o canciones y que puedan usarse dentro de los bloques 
de programación. La manera de insertarlos es la misma que los disfraces, arrastrando y 
soltando sobre la pestaña. 
 




Snap! sólo es compatible con archivos en mp3. Es posible escuchar los sonidos de manera 
previa presionando en la opción de “tocar” en cada canción cargada. No existe un número 





Paleta de comandos 
La paleta de comandos es la herramienta principal del software Snap! pues es donde se 
encuentran todos los bloques de comandos disponibles para trabajar. 
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Los bloques para el control de Finch y Hummingbird se encuentran entre los bloques generales. 
Por ejemplo, los bloques de movimiento para el Finch se encuentran en la opción “Movimiento” 
y los sensores del mismo robot en la opción “Sensores”. 
A continuación, se describen los bloques más importantes y de mayor uso. 
Tipos de bloque: 
 
Comandos de control 
 
Los comandos de control sirven para el control general de todos los bloques de programación, 
entre ellos están: el inicio y el fin, las condiciones, las pausas y los paros totales. 
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Comandos de movimiento 
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Comandos de apariencia 
 
 
La R significa Red-Rojo, G es Green-Verde y B Blue-Azul. A continuación te presentamos una 
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Comandos de sonido 
 
Comandos de variables 
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Configuración 
Dentro de la configuración lo más relevante es la opción de Idioma, pues es posible cambiar el 
idioma del software del inglés al español sin importar si se tienen archivos guardados en inglés, 
pues al cambiar a español el software traduce todo. 
Cloud 
 
En cloud encontraremos la opción “Sign Up”, seleccionándola se abrirá el siguiente recuadro: 
 
Es necesario elegir un nombre de usuario, fecha de nacimiento y correo electrónico a donde 
llegará la contraseña. Para usar el Cloud es necesaria una conexión a Internet. 
Después de presionar en OK, es necesario revisar el correo electrónico para poder accesar con la 
contraseña enviada al mismo. 
Iniciar sesión 
En el mismo recuadro de Cloud ( ) se encuentra la opción “Login” con la cual se despliega el 
recuadro: 




Al insertar el usuario y contraseña el software se conecta a la nube. 
  
PRACTICA 
Actividades de aprendizaje. 
 
Trabaje con un compañero 
1. Actividad:  Programando su aplicación. 
 
Elegir un disfraz para un sprite, cómo modificar un disfraz y cómo hacer que el sprite 
cambie su disfraz cuando se haga clic. 
 
1. Asegúrate de tener Snap ! abra ( http://snap.berkeley.edu/run ) y que haya iniciado 
sesión. 
2. Crea dos trajes de "Alonzo" para tu sprite. El siguiente video muestra cómo, y debajo 
del video hay instrucciones detalladas. 
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a. Seleccione "Disfraces ..." en el menú Archivo ( ), elija "Alonzo", haga clic 
en "Importar" y luego en "Cancelar". 
 
 
b. Haga clic con el botón derecho (en una Mac, presione Control) y haga clic en el 
traje de Alonzo en el área central de Disfraces (como se muestra en el video de 
arriba) y seleccione "duplicar". 
 
c. Haz clic derecho (o presiona la tecla control) el nuevo traje llamado "Alonzo (2)" 
y selecciona "editar". 
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3. Programa el sprite para cambiar los trajes cuando se hace clic ... 
a. Haga clic en la pestaña "Secuencias de comandos" que se encuentra sobre el 
centro del área de trajes 
 
b. Arrastre los bloques al área central de Scripts para construir este script. Para 
obtener más ayuda, lea el cuadro amarillo a continuación. 
 
 
Puede encontrar bloques en las paletas con su color correspondiente: púrpura para Aspectos, 




Arrastre un bloque debajo de otro para juntarlos. La barra blanca delgada muestra dónde se 
unirán los bloques si suelta el botón del mouse. 
 
Ver Video 2 
https://bjc.edc.org/bjc-r/img/1-introduction/alonzo-script.gif 
 
4. Desmarque la casilla "arrastrable" debajo de la casilla de entrada del nombre del 
sprite. Esto evitará que los jugadores arrastren accidentalmente el sprite cuando lo 
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5. Revise su programa: haga clic en Alonzo en el escenario blanco. Si tu guión funciona, 
Alonzo debería mirar hacia el otro lado. 
 
 
2. Actividad: Hazlo un juego. 
 
       harás que tu aplicación se parezca más a un juego. Cada vez que el jugador haga clic 
en Alonzo, se volverá un poco más ligero. El objetivo del juego es hacer clic en 
Alonzo hasta que desaparece. 




1. Para que Alonzo siga moviéndose, necesitas un bloque que diga "haz esto para 
siempre". Y hay un bloque que lo hace:  
 
modifica tu script Alonzo para que continúe. 
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La secuencia de bloques dentro del forever bloque se repetirá hasta que haga clic en 
la señal de stop roja o detenga la secuencia de comandos de alguna otra manera. 
2. Alonzo se mueve demasiado rápido! Usa el bloque para 
frenarlo. Puede aumentar o reducir el tiempo de espera si lo desea. 
3. El comando controla el brillo de 
Alonzo. Experimenta con diferentes entradas para ver exactamente lo que hace. 
 
4.  Luego, modifique su secuencia de comandos para que cada vez que haga clic en 
Alonzo, se vuelva un poco más ligero. 
 
                                                         Es tiempo de guardar tu trabajo 
 
5. Juega tu juego unas cuantas veces. Ajusta tu código para obtener el nivel de 
dificultad que más te guste. 
 
 
3. Actividad: Haciendo su propio bloque. 
 
      creará un nuevo bloque que hará que el programa se sienta más 
como una conversación usando frases como "Oí", "¡A quién le importa!" o "Bueno, 
adivina qué" en lugar de siempre "Oh, pero". 
 
 
1. Crea el bloque. Las instrucciones están abajo. 
        Haciendo un Bloque Nuevo 
a. Haga clic en la paleta Variables , o presione Control y haga clic (o haga 
clic con el botón derecho) en un lugar vacío en el área de secuencias de comandos y elija 
"crear un bloque ..." 
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b. Elige el color , en este caso rojo para Listas. 
c. Escriba el título de su bloque: . 
d. Seleccione la forma y haga clic en Aceptar. Para este bloque, elija la forma 
del reportero oval porque desea que informe un valor (la respuesta elegida) a otro 
bloque (el join) 
 
 
                               Ver Video 4:  
https://bjc.edc.org/bjc-r/img/1-introduction/U1ImageVideoAddendum_img/U1GossipMakeABlock.gif 
Esenciales de construcción de bloques 
En Snap ! , cada bloque necesita una categoría de color , también conocida 
como paleta . Gris ("Otro") es el valor predeterminado. También necesita 
un tipo (mostrado por la forma del bloque), un título y un script que define su 
comportamiento. 




Codificación de la secuencia de comandos del bloque 
e. Arrastra los bloques que necesites. Para este bloque, utilice 
y . 
f. Encaja los bloques juntos. La estructura del código será similar a who, does what 
y who2. 
g. Rellene cualquier entrada. 
o Para este proyecto, haga clic en la flecha hacia abajo ítem para cambiar "1" 
a aleatorio. 
o Luego rellena list con frases. 
h. Haga clic en Aceptar cuando esté satisfecho. 
 
 
Nota: los matemáticos utilizan la palabra "función" de una manera ligeramente 
diferente a los informáticos. No se preocupe si escucha algo en la clase de matemáticas 
que difiere de lo que ve en BJC. 
En muchos lenguajes de programación, lo que Snap !  Llama a un reportero (bloques con 
forma ovalada ) se llama una función y lo que Snap ! Llama a 
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un comando (bloques con forma de rompecabezas como ) se llama 
un procedimiento . Pero los lenguajes de programación no son consistentes sobre 
esto. Algunos usan "función" para ambos, y otros usan "procedimiento" para 
ambos. (Además, la mayoría de los idiomas usan estas palabras solo para los 
procedimientos o funciones que usted escribe, no para los que están incorporados en el 
idioma). 
 
3. Prueba tu gossip response bloque personalizado haciendo clic en él varias veces. Debe 
comportarse como los who, does whaty who2bloques. 
4. Usa tu nuevo bloque. Edite gossip2e inserte gossip responseen lugar del texto "Oh, pero 
..."  
5. Prueba y depuración gossip2 también. 
6. Luego, pruebe el programa completo haciendo clic en el script D varias veces, 
y corrija los errores . 
 
 
4. Actividad: Aprender los nombres de los jugadores 
          creará una greet player secuencia de comandos que saluda a los usuarios y recuerda sus 
nombres para que los usuarios primerizos reciban un saludo diferente de los visitantes 
que regresan.  
                                                     
1. Une las piezas en una secuencia para que: 
 
a. El saludador será ask el jugador por su nombre. 
b. Si el nombre del jugador está en la lista de jugadores, 
 Say "Encantado de verte de nuevo, nombre del jugador ". 
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c. De lo contrario, cuando el jugador no está en la lista, 
 Say "un placer conocerte, nombre del jugador " y 
 Add el nombre del jugador a la lista de jugadores. 
2. Prueba y depuración. Asegúrate de que el script funcione como lo deseas. 
3. Cree un bloque de  comando y arrastre en su script de trabajo. 
4. Haga clic greet player varias veces para probar que funciona como se 
esperaba. Solucionar cualquier error. 
 
  







Los bloques if y if-else se llaman condicionales porque controlan el código basado en 
una condición (aquí, si la lista de jugadores contiene el nombre de este jugador). 
Decidir (seleccionar) qué parte de un algoritmo se ejecutará en función de una condición 
se llama selección. 
La secuenciación es el proceso de ordenar el código (ponerlo en una secuencia), como 
lo hace aquí. 
5. Actividad: Desarrollando un juego de adivinanzas numéricas con variables de script 
      utilizará dos tipos de variables para almacenar información: 
 Variables de script (un tipo de variable local) que se pueden usar solo dentro de un solo 
script. 
 Variables globales que se pueden configurar, usar o cambiar en cualquier parte del 
programa. 
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   desarrollarás un juego de adivinación de números que utiliza una variable de script para 
realizar un seguimiento de un número secreto. 
    Uso de una variable de script (una variable local) 











Las variables de entrada y las for variables son tipos de variables locales; funcionan solo 
dentro del script en el que se crean. Si arrastra uno a un script diferente, no funcionará. A 
veces es necesario crear más variables para mantener la información temporalmente 
mientras se ejecuta la secuencia de comandos. El script variables bloque te permite hacer 





Por ejemplo, imagine un juego de adivinación de números en el que el jugador intenta 
adivinar el número secreto de la computadora. La computadora necesita almacenar el 
número secreto para poder compararla con las suposiciones del jugador, pero una vez que 
el juego termina, el número secreto ya no es necesario. Si juegas de nuevo, quieres un 
nuevo número secreto. 
Una variable que se puede configurar o utilizar solo en el entorno en el que se 
define. Este es el término habitual en informática para las variables que se definen como 
entradas a procedimientos o (en Snap! Y algunos otros idiomas) creados por for o script 
variables. 
 
1. Crear un nuevo bloque de comando llamado Number guessing game. 
2. Dentro de este bloque, cree una variable de script llamada número secreto (instrucciones 
a continuación) y configúrela en un número aleatorio entre 1 y 10. 
Hacer una variable de script 
a. Mueve un script variables bloque al área de scripting. Lo puedes encontrar en 
la paleta Variables. 
 
b. Nombrar la variable haciendo clic en la naranja una al final y escribiendo el 
nombre que desee. Aquí, debe llamarse número secreto. 
Más adelante, utilizará la variable de script arrastrándola fuera del script variables 
bloque, la forma en que arrastra una variable de entrada y colocándola donde la necesite 
en su código. 
3. Utilice set para establecer el valor inicial de la variable. El triángulo hacia abajo te 
permite seleccionar la variable que deseas. Cree un código que establezca un número 
secreto a un número elegido al azar de 1 a 10. 
El número secreto de la variable está disponible en el set bloque solo cuando lo ajusta en 
el mismo script que tiene el script variables bloque. 
 
 
Querrás que la computadora les pida a los jugadores que adivinen una y otra vez hasta 
que lo hagan bien. Para ello, utilizarás el repeat until bloque. Repeat until es un bucle (al 
igual que repeat, for every for) que se repite hasta que se cumple una 
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determinada condición. En este caso, el código debe repetirse hasta que la respuesta del 
jugador sea igual al número secreto. 
Repeat until, Es un bloque condicional (como if). Los condicionales hacen elecciones 
basadas en una condición en la forma de un valor booleano (ya sea 
o ). La condición es verificada por un predicado , una pregunta verdadera 
/ falsa como . Los predicados siempre reportan valores booleanos. Y 
encajan en ranuras de entrada hexagonales, como en y . Los 
predicados ayudan a los condicionales a decidir cuándo hacer algo. 
 
Un valor booleano es Verdadero o Falso. La palabra de Boole se escribe con mayúscula 
porque es el nombre de una persona, George Boole, que inventó la rama de las 
matemáticas que se ocupan de las operaciones booleanas (como por ejemplo and, or 
y not). 
 
5. Usa repeat until al ask jugador para adivinar el número secreto hasta que sea answer igual 
al número secreto. 
o Arrastre la variable de número secreto fuera del script variables bloque para 
usarla. 
o Los bloques y van juntos. Si utiliza ask para hacer una 
pregunta, la respuesta del usuario será reportada por answer. 
6. Después de que el jugador adivine el número secreto, haga que la computadora lo felicite. 
7. Prueba y depuración. Tomen turnos para jugar el juego y solucionen cualquier 
problema con el código antes de continuar. 
8. Cuando la computadora felicita al jugador por adivinar correctamente, pídale a la 
computadora que diga el número. Por ejemplo, podría decir: "¡Lo has adivinado! Mi 
número secreto era 7." 
9. Use join para combinar el texto "Lo adivinó! Mi número secreto era" con el valor de la 
variable de número secreto. 
 











                                             FÍSICA I 2018 – MOVIMIENTO PARABOLICO  
 
 
AREA: CIENCIAS NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL  MATERIA: FÍSICA        
GRADO: 10 th                                     PERIODO: 1 
TIME:  6 horas                      RECURSOS: Textos, guía, trabajo grupal, sitio web.                                                                  
                                                                                                                                                                                
ASPECTOS DE LA GUIA DE TRABAJO 
UNIDAD N°: TRES (3)                   GUIA N°: 2    STANDARD N°:  3                         
 
HABILIDAD: Identifico aplicaciones de diferentes modelos físicos en el desarrollo tecnológico; 
analizo críticamente las implicaciones de sus usos.   
Identificar las principales características del movimiento semiparábolico, mediante el análisis 
gráfico de las variables, utilizando un simulador en SNAP para recrear condiciones específicas 
del movimiento.  
Realizar simulaciones de situaciones reales que involucren el movimiento semiparabólico y 
posteriormente hacer el análisis de variables utilizando el programa SNAP.                                                              
NIVELES:  
FUNDAMENTACION TEORICA: Determina las variables del movimiento a partir de su 
concepto. 
PRACTICA: Expresa las relaciones entre las variables del movimiento en forma de ecuaciones 
matemáticas. 
IMPLEMENTACION: Resuelve problemas, haciendo uso de las expresiones matemáticas del 
movimiento. 
TRABAJO COMPLEMENTARIO: Plantea condiciones a partir de la interpretación gráfica del 
cambio de posición de un cuerpo.                                                                                                                                                                                                     
HABILIDAD GENERAL DE TRABAJO: La ejecución de prácticas de laboratorio exige de los 
estudiantes mucha atención y concentración para obtener mediciones precisas y exactitud en la 





TITULO:   Movimiento semiparabólico. 
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Tiempo es la medida del 














A  EXPERIENCIA O CONOCIMIENTOS PREVIOS: TRABAJO INDIVIDUAL 
 Enumerar situaciones cotidianas que involucren un movimiento semiparabólico.  




B.  FUNDAMENTACION TEORICA 
 
  El movimiento de un proyectil involucra dos movimientos simultáneos pero independientes, 
constituyendo el principio de independencia propuesto por Galileo:  
 
“Cuando sobre un cuerpo actúa más de un movimiento, cada uno actúa como si los 
demás no existieran”. (Duarte, Fonseca Y Matallana, 2006). 
 
Situación en la que se involucra un movimiento semiparabólico. 
 
 Al hacer rodar una esfera sobre una mesa con una velocidad inicial está tendrá un 
movimiento rectilíneo uniforme hasta llegar al borde, allí por el efecto de la gravedad realiza 
un movimiento en caída libre, quedando sometida a la acción de dos movimientos uno 
horizontal (X) con velocidad constante (movimiento uniforme) y uno vertical sometido a la 
aceleración de la gravedad (movimiento uniformemente acelerado). (Duarte, Fonseca Y 
Matallana, 2006). 
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 Sin atracción de la gravedad la esfera tendría un movimiento horizontal de manera indefinida, 











Características del movimiento semiparabólico. 
 
 
 Los cuerpos se lanzan horizontalmente desde cierta altura y con una velocidad inicial 
(Vi).  
 
 La trayectoria del movimiento es semi - parabólica.  
 
 El movimiento en x es independiente del movimiento en y  
 
 
 El movimiento en x es uniforme, la velocidad horizontal se mantiene constante.  
 
 El movimiento en y es acelerado (Actúa la aceleración de la gravedad), la velocidad 
vertical aumenta al transcurrir el tiempo.  
 
 El tiempo de caída es la variable que relaciona a los 2 movimientos (Movimiento 
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Variables del movimiento semi- parabólico. 
 
El movimiento horizontal el cual es un movimiento uniforme se tiene: 
 
Alcance  
Distancia recorrida por el objeto en el eje x, partiendo de la ecuación de distancia recorrida 
para el movimiento uniforme. 
 
                              
                                             




El movimiento vertical es en caída libre, sus ecuaciones cinemáticas son: 
 
Distancia Vertical (Y) 




                                        
donde: 
g = aceleración de la gravedad. 
Velocidad vertical (Vy) 
Velocidad al caer o subir el cuerpo en el eje vertical: 
                      
                                                             
 
Velocidad Resultante (V) 
Corresponde a la combinación de las velocidades de los ejes horizontal y vertical, dando como 





Vy : velocidad vertical  
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Calcular posición y altura de un paracaidista que se lanzó desde un avión hace 20sg con 





t = 20sg          




Posición   x = vi . t    Reemplazo datos     x = 167m/sg . 20sg   entonces  x = 334m      
                      
Altura       y = g . t2 / 2  Reemplazo datos  y = 10m/sg2 . (20sg)2 / 2  entonces  
     y = 10m/sg2 . 400sg2 / 2 por tanto  y = 400m / 2  o sea  y = 200m 
 
 
C PRACTICA    
  ***SIMULADOR INTERACTIVO SNAP*** 
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D IMPLEMENTACION 
              
                (Presentar en hoja cuadriculada oficio) 
PROBLEMAS MOVIMIENTO SEMIPARABÓLICO 
 
 Calcular posición y altura de un paquete que se lanzó desde un avión hace 20sg con una 
velocidad inicial de 166m/sg. 
 
 Calcular posición y altura de un balín que se lanzó desde una sotea hace 30sg con una 
velocidad inicial de 157m/sg. 
 
 Calcular posición y altura de un cohete que se lanzó desde una nave hace 40sg con una 
velocidad inicial de 147m/sg. 
 
 Calcular posición y altura de un paracaidista que se lanzó desde un avión hace 50sg con una 
velocidad inicial de 137m/sg. 
 
 Calcular posición y altura de un paquete que se lanzó desde un avión hace 60sg con una 
velocidad inicial de 127m/sg. 
 
 Calcular posición y altura de un balín que se lanzó desde una terraza hace 70sg con una 
velocidad inicial de 117m/sg 
 
 
              
 
E  EVALUACIÓN 
 Desarrollo de trabajos propuestos en la guía 
 Implementación simuladores virtuales SNAP 
 Análisis y desarrollo de ejercicios, fórmulas, teorías, etc. 
 Apertura de carpeta para archivar todo tipo de documentos utilizados en la asignatura. 
 
REFERENCIAS 
 HIPERTEXTO FISICA I de Santillana, edición 2011 
 Sitio en Google ILABPHYSICS 
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La inteligencia consiste no sólo en el conocimiento, 
sino también en la destreza de aplicar los 








                                        FÍSICA I 2018 – MOVIMIENTO PARABOLICO 
 
AREA: CIENCIAS NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL         MATERIA: FÍSICA        
GRADO: 10 th                                     PERIODO: 1 
TIME:  6 hours                  RECURSOS: Textos, guía, trabajo grupal, sitio web.                                                                           
                                                                                                                                                                                
ASPECTOS DE LA GUIA DE TRABAJO 
UNIDAD N°: TRES (3)                   GUIA N°: 3    STANDARD N°:  3                         
 
HABILIDAD: Identifico aplicaciones de diferentes modelos físicos en el desarrollo tecnológico; analizo 
críticamente las implicaciones de sus usos.                                                                                                                                                                                                                     
NIVELES:  
FUNDAMENTACION TEORICA: Determina las variables del movimiento a partir de su concepto. 
PRACTICA: Expresa las relaciones entre las variables del movimiento en forma de ecuaciones 
matemáticas. 
IMPLEMENTACION: Resuelve problemas, haciendo uso de las expresiones matemáticas del movimiento. 
TRABAJO COMPLEMENTARIO: Plantea condiciones a partir de la interpretación gráfica del cambio de 
posición de un cuerpo.                                                                                                                                                                                                                                                                        
HABILIDAD GENERAL DE TRABAJO: La ejecución de prácticas de laboratorio exige de los estudiantes 
mucha atención y concentración para obtener mediciones precisas y exactitud en la lectura de las 
magnitudes que se estén estudiando. 
                                                                                                                                      
TEMA: MOVIMIENTO 
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A  EXPERIENCIA O CONOCIMIENTOS PREVIOS: TRABAJO INDIVIDUAL 
Los estudiantes debaten a cerca de: 
 ¿Cómo interpretamos la trayectoria que siguen los planetas? 
 ¿Podrías describir un tiro libre de los que se cobran en el futbol, desde la física? 
 ¿Qué semejanzas y que diferencias encuentras entre los movimientos de rotación y de 




B.  FUNDAMENTACION TEORICA 
 
MOVIMIENTO PARABÓLICO 
Se denomina movimiento parabólico al realizado por un objeto cuya trayectoria describe 
una parábola. Se corresponde con la trayectoria ideal de un proyectil que se mueve en un medio 
que no ofrece resistencia al avance y que está sujeto a un campo gravitatorio uniforme. 
Puede ser analizado como la composición de dos movimientos rectilíneos: un movimiento 
rectilíneo uniforme horizontal y un movimiento rectilíneo uniformemente acelerado vertical. 
 
TIPOS DE MOVIMIENTO PARABÓLICO 
 Movimiento semiparabólico 
El movimiento de parábola o semiparabólico (lanzamiento horizontal) se puede considerar como 
la composición de un avance horizontal rectilíneo uniforme y la caída libre de un cuerpo en 
reposo. 
 Movimiento parabólico (completo) 
El movimiento parabólico completo se puede considerar como la composición de un avance 
horizontal rectilíneo uniforme y un lanzamiento vertical hacia arriba, que es un movimiento 
rectilíneo uniformemente acelerado hacia abajo (MRUA) por la acción de la gravedad. 
En condiciones ideales de resistencia al avance nulo y campo gravitatorio uniforme, lo anterior 
implica que: 
1. Un cuerpo que se deja caer libremente y otro que es lanzado horizontalmente desde la 
misma altura tardan lo mismo en llegar al suelo. 
2. La independencia de la masa en la caída libre y el lanzamiento vertical es igual de válida 
en los movimientos parabólicos. 
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3. Un cuerpo lanzado verticalmente hacia arriba y otro parabólicamente completo que 
alcance la misma altura tarda lo mismo en caer. 
4. Se denomina movimiento parabólico al realizado por un objeto cuya trayectoria describe 
una parábola. 
 
ECUACIONES DEL MOVIMIENTO PARABÓLICO 
 
 TIEMPO DE VUELO:  Es el tiempo total que el móvil permanece en movimiento y 
matemáticamente se define:  t = 2V0 senα 
            g 
 ALCANCE MÁXIMO: Es la distancia horizontal que recorre el móvil, su expresión 
matemática es: x =  V02 sen 2α 
                                  g 
 ALTURA MÁXIMA: La altura máxima se alcanza cuando Vy = 0, es decir V0y – g.t = 0, 
por lo tanto:  ymax = V02 sen2α 












Laura, que está aburrida en su casa, 
se entretiene lanzando bolas de papel                      
a la papelera. Efectúa los lanzamientos con 
una velocidad inicial de 2 m/s y un ángulo 
de 30° sobre la horizontal. Si la altura desde 
la que lanza es de 1 m y 15 cm: 
 
a) ¿Dónde debe estar situada la papelera 
para que Laura enceste sus lanzamientos, 
suponiendo que la altura de la papelera 
es de 50 cm y su diámetro es de 20 cm? 
 
b) ¿Con qué velocidad entrará la bola 
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Fijamos el sistema de referencia del problema con origen en los pies de Laura, la dirección es 
vertical 
y horizontal y sentidos hacia arriba y según el avance del movimiento. 
Entonces, en el SI de unidades: 
(x0 , y0) = (0 , 1,15); (v0x , v0y) = (2 ⋅ cos 30° , 2 ⋅ sen 30°) = (1,73 , 1) 
 
Y la aceleración de la gravedad tiene solo componente vertical con sentido negativo. 
 
a) Calculamos el tiempo que tarda en llegar la bola a la papelera fijándonos en la 
componente vertical, que sigue un movimiento uniformemente acelerado. La bola 
alcanza la altura del borde de la papelera, y = 0,5 m, en un tiempo t: 





 La solución positiva es t = 0,48 s. En ese tiempo la bola se traslada                       




Como el diámetro de la papelera es de 20 cm, la papelera (el punto más cercano a 
Laura) puede estar a una distancia de Laura desde 63 cm hasta 83 cm. 
 
 
b) Para determinar el vector velocidad del momento de llegada hay que calcular cada una de 
sus componentes. 
La componente horizontal es vx = 1,73 m/s porque el movimiento en esa dirección es uniforme 
y la velocidad permanece constante. 
La componente vertical se calcula recordando que en esa dirección el movimiento es 
uniformemente acelerado: 
                                   
                        
                       Por tanto: 
                         
C  PRACTICA    
  ***SIMULADOR SNAP SOBRE MOVIMIENTO PARABOLICO*** 
 










 (Presentar en hoja cuadriculada oficio) 
PROBLEMAS MOVIMIENTO PARABÓLICO 
 Se lanza un cuerpo desde el origen con velocidad horizontal de 40 m/s, y con un ángulo de 60º. 
Calcular la máxima altura y el alcance horizontal. 
 Un cañón dispara una bala con una velocidad de 46 m/s haciendo un ángulo de 30º por encima 
de la horizontal. Calcular el alcance, el tiempo de vuelo, y las componentes de la velocidad de la 
bala. Hallar también la altura máxima. 
 Un cañón dispara obuses con una velocidad inicial de 15 m/s. Calcula el alcance y el tiempo que 
el obús permanece en el aire para ángulos de 30 º, 45 º y 60 º   
 
E  EVALUACIÓN 
 Desarrollo de trabajos propuestos en la guía 
 Implementación simuladores virtuales SNAP 
 Análisis y desarrollo de ejercicios, fórmulas, teorías, etc. 
 Apertura de carpeta para archivar todo tipo de documentos utilizados en la asignatura. 
 
REFERENCIAS 
 HIPERTEXTO FISICA I de Santillana, edición 2011 
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El sabio no dice todo lo que piensa, pero siempre piensa 









AREA: CIENCIAS NATURALES Y EDUCACIÓN AMBIENTAL         MATERIA: FÍSICA        
GRADO: 10 th                                     PERIODO: 1 
TIME:  6 horas                  RECURSOS: Textos, guía, trabajo grupal, sitio web.                                                                            
                                                                                                                                                                                
ASPECTOS DE LA GUIA DE TRABAJO 
UNIDAD N°: TRES (3)                   GUIA N°: 3    STANDARD N°:  3                         
 
HABILIDAD: Identifico aplicaciones de diferentes modelos físicos en el desarrollo tecnológico; analizo 
críticamente las implicaciones de sus usos.                                                                                                                                                
NIVELES:  
FUNDAMENTACION TEORICA: Determina el comportamiento de los vectores Aceleración, Posición y 
Velocidad involucrados en el movimiento parabólico. 
PRACTICA: Expresa las relaciones entre los vectores, Aceleración, Posición Y velocidad en el movimiento 
parabólico en forma de ecuaciones matemáticas.  
IMPLEMENTACION: Resuelve problemas, haciendo uso de las expresiones matemáticas del movimiento 
y el comportamiento de los vectores. 
TRABAJO COMPLEMENTARIO: Plantea condiciones a partir de la interpretación gráfica del cambio de 
posición de un cuerpo.                                                                                                                                                                                                                                                                 
HABILIDAD GENERAL DE TRABAJO: La ejecución de prácticas de laboratorio exige de los estudiantes 
mucha atención y concentración para obtener mediciones precisas y exactitud en la lectura de las 
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A  EXPERIENCIA O CONOCIMIENTOS PREVIOS: TRABAJO INDIVIDUAL 
           Los estudiantes debaten a cerca de: 
 Como pueden ser descritas algunas magnitudes como la velocidad y la aceleración que 
utilizamos en la vida cotidiana. 
 Explicar la diferencia entre dirección y sentido cuando hablamos de movimiento. 
 ¿Cuándo viajamos o tratamos de encontrar un lugar determinado cual será la mejor 




  B.  FUNDAMENTACION TEORICA 
        Hemos visto que el movimiento de una partícula es rectilíneo si: 
-  la velocidad es constante (MRU)  
-  la aceleración es constante y colineal con la velocidad (MRUV) 
Si la aceleración tiene la misma dirección que la velocidad, la trayectoria es rectilínea.  
Si la aceleración no tiene la misma dirección de la velocidad, ésta cambiará de dirección 
describiendo una trayectoria que deja de ser unidimensional. Bajo ciertas condiciones, el 
movimiento ocurre en un plano, es decir el movimiento será en dos dimensiones y en general 
será un movimiento curvilíneo. 
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VECTORES EN UN MOVIMIENTO BIDIMENSIONAL  
 ECUACIONES GENERALES 
 
Consideremos un movimiento bidimensional en el que la aceleración se mantiene en un mismo 
plano y la velocidad ya no es paralela a la aceleración.  
El movimiento de una partícula se describe con su vector posición r, la velocidad v y la 
aceleración a. 
El vector posición de una partícula moviéndose en el plano X - Y es 
       
r = x i + y j 
 
Si se conoce el vector posición la velocidad de la partícula se puede obtener como 
                                          v = vx i + vy j   
La aceleración de la partícula en el plano estará definida por las componentes 
     a = 
ax i + ay j   
En las ecuaciones x, y, vx, vy, ax, ay 
componentes de r, v y a, varían con el 
tiempo cuando se mueve la partícula. 
 




El movimiento de una pelota pateada por un 
futbolista, el de una piedra que gira atada a 
una cuerda o el movimiento de la luna 
alrededor de la tierra, son ejemplos de 
movimiento en el plano. 
 
En el caso de un movimiento en el cual la 
aceleración es constante y no colineal con v, la trayectoria seguida por la partícula es una 
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parábola. La parábola está en plano formado por la aceleración y la velocidad. El vértice se 
encuentra en la posición en que la velocidad y la aceleración son perpendiculares entre si 
La velocidad inicial v0 y la aceleración a 
determinan el plano del movimiento de la 
partícula 
La aceleración a = ax i + ay j tiene componentes 
ax constante y ay, constante 
La aceleración siempre apunta hacia la parte 
cóncava de la curva 
El eje de la parábola es paralelo a la aceleración 
Las ecuaciones de la posición de la partícula serán 
x = x0 + vx0 t + ½ ax t2 
y = y0 + vy0 t + ½ ay t2 
Las ecuaciones de la velocidad de 
la partícula serán 
vx = vx0 + ax t 
vy = vy0 + ay t  
v2x = vx0 + 2 ax Δ X  
v2y = vy0 + 2 ay Δ X  
Estas ecuaciones indican que las 
proyecciones sobre los ejes 
coordenados X e Y se mueven con 
MRUV y ambas ecuaciones están relacionadas por un parámetro común que es el tiempo 
Si uno de los ejes coordenados es paralelo a la aceleración de la partícula el otro eje no tendrá 
componente de la aceleración y el movimiento en ese eje será MRU 
 
 
MOVIMIENTO DE PROYECTILES 
La aceleración solo tiene componente 
vertical 
                   a = 0 i - g j  
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En este movimiento la aceleración a es la que produce la tierra sobre todos los cuerpos, la 
aceleración de la gravedad g, en dirección vertical y con sentido hacia el centro de la tierra. La 
representamos vectorialmente como g = 9,81 (-j) m/s2. Para simplificar los cálculos 
aproximamos su valor a 10 m/s2.  
Al lanzar el proyectil desde la superficie terrestre, o cerca de ésta, con una velocidad inicial que 
hace un ángulo θ con la horizontal, el proyectil sigue una trayectoria parabólica en el plano 
determinado por su velocidad inicial v0 y la gravedad g como se aprecia en la figura  
 
El vector posición r en cada punto de la trayectoria  
parabólica se representa en el siguiente gráfico. Observe que si no existiera aceleración g el 
recorrido del móvil sería rectilíneo en la dirección de v0t, el vector ½gt es el desplazamiento 
vertical debido a la aceleración g dirigida hacia abajo.  
En la figura la expresión vectorial para r    es:     r = v0t + ½gt2    
Para deducir las ecuaciones que describen el movimiento, establecemos un sistema de 
coordenadas. La aceleración g actúa verticalmente, por tanto, sólo afecta a la componente vy, 
mientras que vx permanecerá constante e igual a v0x como se aprecia en esta figura 
Podemos concluir entonces que el movimiento de proyectiles es la superposición de dos 
movimientos: a) movimiento a velocidad constante en la dirección inicial y b) el movimiento de 
una partícula que cae libremente en la dirección vertical con aceleración constante 
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componente vx se mantiene constante e igual a vx0. La componente vy varía debido a la 
aceleración de gravedad g de valor constante.  Puntos simétricos de la trayectoria tienen la 
misma rapidez.  
 
 Deduciremos entonces: 
- x, el desplazamiento horizontal y vx, la componente de la velocidad en el eje X 
- y, el desplazamiento vertical y vy, la componente de la velocidad en el eje Y 
Aplicaremos las ecuaciones cinemáticas para el movimiento en cada eje: 









b) En el eje Y el movimiento tiene aceleración constante, emplearemos la ecuación del 
MRUV 
Ecuaciones para el movimiento parabólico 
En cada punto de la trayectoria del proyectil el vector posición r, la velocidad v y la aceleración 
g del proyectil se expresan en función de sus componentes como: 
r  = x i + y j 
v  = vx i + vy j 
g = - g j 
Velocidad inicial 
 v0 = v0x i + v0y j. 
 v0x =  v0  Cos θ                         v0y =  v0  Sen θ 
Posición 
En el caso general el origen del sistema de coordenadas no corresponde a la posición inicial,  es 
decir:    r0 = x0 i + y0 j. 
La posición de la partícula         r = x i + y j 
En el eje X x = x0 + vx0 t                   vx  =  vx0    ( MRU) 
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x = x0 + (v0 cos θ0 )t 
En el eje  Y, la aceleración es constante en el sentido negativo del eje Y, por tanto, el 
movimiento es descrito por las ecuaciones del MRUV. 
 y =  y0 + vy0 t – (½)gt2                             (MRUV)     
 y =  y0 +v0 sen θ0 t – (½)g t2      
Velocidad 
El vector velocidad es el movimiento en plano está definido por  v  = vx i + vy j 
La velocidad en el eje X          vx  =  v0 cos θ0      
 vx2  =  v0x2 –2g(ΔX)    
La velocidad en el eje Y vy = vy0 – gt 
 vy = v0 sen θ0 t – g t        
 vy2  =  vy02 –2g(Δy) 
 
Por tanto el vector posición r  del proyectil en cualquier instante t es:    
r = ( x0  + (v0xt ) i  + ( y0 +v0y t – (½)gt2 ) j 
y la velocidad v del proyectil en un instante t es: 
v = (v0x) i + (v0y t – gt) j 
 
Ejercicio de aplicación. 
Si desde la tierra se lanza un proyectil con una velocidad inicial de 50 m/s formando un ángulo 
de 37º respecto a la horizontal. a) ¿A qué altura en metros se encuentra el proyectil cuando su 
velocidad sea de 

 j20i40 . b) Calcule además la altura máxima. 
Solución 
a) y = Voyt  –  gt2/2  
 y = (Vo Cos37º) t – gt2/2 ..............(*) 
 Falta conocer t. 
Pero la ecuación    

 j20i40V   
Se tiene: 
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 Vy = Voy  – gt 
        – 20 = VoCos37º – 10t 
        – 20 = 50 (5/4) – 10t 
Donde :            t = 5s. 
Reemplazando en (*) 
 y = h = 50(4/5) (5) –  g/2(5)2 = 25m 








C  PRACTICA    






 (Presentar en hoja cuadriculada oficio) 
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PROBLEMAS MOVIMIENTO PARABÓLICO 
 
 Un proyectil es lanzado con v0= 3,6 m/s y   θ0 = 78, 7˚, determine la ecuación de la 
trayectoria. 
 
 Se lanza una partícula desde el origen de un sistema de coordenadas con una velocidad de 
s/m )ji2(v





m10a 2  determine la ecuación de la 
trayectoria. 
 
E  EVALUACIÓN 
 Desarrollo de trabajos propuestos en la guía 
 Implementación simuladores virtuales SNAP 
 Análisis y desarrollo de ejercicios, fórmulas, teorías, etc. 
 Apertura de carpeta para archivar todo tipo de documentos utilizados en la asignatura. 
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